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16 AVANCE ESPECIAL

«C0LIN MCRAE RALLY»

Estuvimos hablando con los

responsables del proyecto de
Codemasters, en sus oficinas de Gran

Bretana, donde nos ensenaron todas

las excelencias de un programa que
promete romper moldes, como ya lo

hizo su anterior titulo, «TOCA Touring

Car Championship”. «Colin McRae
Rally» va a llegar muhco mas alia que

cualquier otro titulo de semejante

tematica, o eso es lo que aseguran los

ingleses de Codemasters.

56 INFORME
ESPECIAL

CRITERION STUDIOS Y

REDLINE RACER

Desde las oficinas de Criterion Studios

pudimos comprobar y conocer todo lo

ultimo sobre uRedline Racer», un

emocionante arcade de carreras de

motos que estara en la calle en breve.

Adelantamos, ademas, en rigurosa

exclusiva, algunos de los nuevos

titulos que en Criterion tienen en

desarrollo.
Tambien os traemos en estas mismas
paginas un comentario sobre el juego

objeto de este reportaje.

64 INFORME
ESPECIAL

TARJETAS 3D

Un vistazo a la actual gama de tarjetas

3D. El nuevo estandar que supera

todas las limitaciones grafica

s

existentes para juegos

tridimensionales en PC, ademas de un

adelanto de las tarjetas que estan por

C
ambiar es bueno. Y aunque, hasta

ahora, creemos firmemente que

los que hacemos Micromania so-

mos los primeros en intentar me-

jorar las cosas de continuo, siem-

pre queremos llegar un poco mas

alia. Los cambios siempre representan una evolu-

cion, de la que se aprende para mejorar aun mas. Y

comenzar asi el recibimiento de este mes no es una

cuestion de una apetencia inusitada por filosofar.

En el numero de Micromania que teneis en las ma-

nos, descubrireis varios cambios y novedades res-

pecto a meses anteriores. Todo ha sido buscado

con un unico objetivo: hacer la revista mas amena,

informativa e interesante. Pero, por supuesto, sa-

tisfaciendo siempre la demanda del lector exigente

que sabemos que Micromania tiene. Una mayor va-

riedad y dinamismo que, al mismo tiempo, no afec-

te lo mas minimo a la calidad de la informacion.

Y esto no ha hecho mas que empezar. Nuestra in-

tencion es dar aun mas sorpresas a todos aquellos

que disfrutais mes a mes leyendo Micromania. Y,

posiblemente, ya hayais descubierto la primera,

aunque sea fuera de las paginas de la revista pro-

piamente dicha.

El mes pasado concluyo, con la ultima entrega, el

coleccionable de "La Pequena Gran Historia del Vi-

deojuego”. Asi que, nos pusimos a pensar y decidi-

mos que lo mejor era tocar un tema que, ultima-

mente, se nos venia resistiendo por cuestion de

espacio en paginas interiores: soluciones y trucos

para los mejores juegos del momento.

Nace asi una serie de libros en los que encontra-

reis una recopilacion, mes a mes, de diversos jue-

gos y generos, buscando cubrir la demanda mas

amplia posible.

Cambiar es bueno, si. Pero no penseis por ello que

las habituates secciones, reportajes, informes y en-

trevistas, que las criticas y previews, las noticias y

todo lo que os gusta de la revista va a dejar de exis-

tir. En absoluto. Por eso, y aunque, tal y como lo

avisamos el mes pasado, las sorpresas continua-

ran, la mejor prueba de que los contenidos de Mi-

cromania seguiran siendo de interes para todos sus

lectores comienza al pasar la pagina.

Sin mas preambulos, disfrutad de este numero de

Micromania y, estad muy atentos al futuro. Nos ve-

mos, como siempre, o puede que mejor que siem-

pre, el mes que viene.
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76 INFORME ESPECIAL

V2000 Y DAVID BRABEN

Os traemos un fantastico reportaje sobre el nuevo juego
que David Braben y el equipo de Frontier tienen en
desarrollo. «V2000» se inspira en un clasico, disenado

por el mismo Braben -«Virus»- y que estara listo para
finales de aho. Ademas, os

presentamos una entrevista en
exclusiva con el propio David

Braben, que nos cuenta sus

perspectivas de futuro.

82 MEGAJUEGO
FIGHTING FORCE

Una revisitacion de los arcades de lucha mas clasicos,

desarrollado por Eidos. En estas paginas podreis

comprobar las excelencias de este juego 3D, que aporta

un nuevo punto de vista a titulos de semejante factura.

Todos los pros y los contras, aqui, en estas paginas.

4 CDMANIA

8 TECNOMANIAS

12 ULTIMA HORA

20 BIBLIOMANIA

22 CARTAS AL DIRECTOR

24 imAgenes DE ACTUALIDAD

29 PREVIEWS

52 ESCUELA DE ESTRATEGAS

72 EL CLUB DE LA AVENTURA

87 PUNTO DE MIRA

119 ESCUELA DE PILOTOS

Longbow 2

125 CODIGO SECRETO

144 MANIACOS DEL CALABOZO

146 SOS WARE

127 PATAS ARRIBA

LANDS OF LORE II

Y THE CURSE OF MONKEY ISLAND

148 PANORAMA AUDIOVISION

150 NEXUS XXI

160 EL SECTOR CRITICO

Terminar con la maldicion de Luther ya no sera problema con la

segunda entrega del Patas Arriba, as/ como no sera tampoco dificil

terminar las nuevas aventuras de Guybrush, el intrepido aprendiz de
pirata de la /s/a del Mono, al rescate de su amada.
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DEMOS
REDLINE RACER F-l RACING SIMULATION

V elocidad es lo unico que sentireis monta-

dos en las increibles motos de «Redline

Racer». Este es un programa totalmente ar-

cade en el que el manejo de la motocicleta se

convierte en algo fundamental para poder lle-

gar “de una pieza" a la meta.

Los escenarios por los que correreis son de lo

mas variado -montafia, playa, campo, Ciu-

dad...-. Pero eso no es todo. Competireis con

los pilotos mas experimentados y contra mo-

tos de distintas caracteristicas.

A los mandos de un Ferrari disfrutareis de

la velocidad y las vertiginosas curvas de

los circuitos mas sinuosos del campeonato

mundial de monoplazas de Formula 1.

Disfrutad de uno de los mejores simuladores.

Podreis cambiar todos los aspectos tecnicos

del coche para adecuarlo a vuestra manera

de conducir, desde la suspension, hasta la al-

tura de los alerones laterales. Una vez dentro

del coche, y en plena camera, comprobareis

que no es tan facil como parece.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 166, 32 MB de RAM.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 200, 32 MB de RAM y 3Dfx.

CONTROLES:
Acelerador:

Freno:

Giro Izq./Dcha.:

Turbo:

Aviso:

Shift Izquierdo

Control Derecho

Cursores

A

Z

EJECUCION (WIN 95):

Desde el menu principal del CD seleccionad REDLINE

RACER y pulsad sobre la opcion EJECUTAR del menu.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 166, 32 MB de RAM.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 200, 32 MB de RAM, 3Dfx.

CONTROLES:
Acelerador: A

Freno: Z

Izquierda: ,

Derecha:

Vistas: F2

EJECUCION (WIN 95 CON D3D):

Desde el directorio FI del CD teclead F1_D3DV5.

EJECUCION (WIN 95 CON 3Dfx):

Desde el directorio FI del CD teclead F1VOO.

BLACK DAHLIA

1r W ir ifr

U
n asesino en serie anda suelto. La prensa

le ha apodado con el nombre de Torso Ki-

ller. Sus asesinatos mantienen en jaque a toda

la ciudad y asustados a todos los ciudadanos.

Pero de buenas a primeras se dejan de tener

noticias de mas victimas y todo parece volver

a la normalidad.

Veinte anos despues, los asesinatos vuelven,

y esta vez no hay mas remedio que dar con

"Torso Killer" para evitar la matanza que se

supone caera de nuevo sobre la ciudad.

Un detective novato sera el encargado de re-

solver los asesinatos en serie. Poco a poco

se dara cuenta que hay mas de una persona

implicada y todo se complica hasta llegar a un

punto en el que no podreis dejar de jugar.

REQUERIMIENTOS MINIMOS:

Pentium 75, 8 MB de RAM, CD-ROM 4X

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166, 32 MB de RAM, CD 12X, DVD

CONTROLES: Raton.

EJECUCION: Desde el menu principal del CD seleccionad

BLACK DAHLIA y pulsad sobre la opcion EJECUTAR.

SOLUCION INTERACTIVA DE QUAKE II

E
ste mes vamos a dejar de mo-

menta las soluciones de juegos

clasicos, para ofreceros todos los

trucos y pistas para que llegueis al

final del exito de ventas «Quake ll».

Seguro que a muchos de vosotros

os encanta este prodigio de la pro-

gramacion, pero en algun momen-

ta os habeis encontrado con difi-

cultades a la hora de pasar alguno

de los niveles del juego. Pues para

que esto no os vuelva a ocurrir os

desvelamos las debilidades de

vuestros adversaries, las armas

que debeis utilizar y los danos que

causa cada una y un sin fin de

trucos para haceros mas facil vues-

tro deambular por las catacumbas

tridimensionales. Por si esto fuera

poco, dentro del directorio

Q2SOL se encuentra el subdirec-

tory PATCHES con las ultimas

mejoras del juego y algunos nue-

vos niveles para el mismo.
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F-22 RAPTOR

M ovimientos suaves, acrobacias increi-

bles, armas mortiferas y agresividad en

todos los aspectos. Estas son las caracteris-

ticas mas notables del F22, y aqui os ofrece-

mos la demo del «F-22 Raptor», el simulador

de aviacion basado en este aparato.

En la version no registrada que os ofrecemos

solo podreis realizar un par de misiones.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 166, 32 MB de RAM, 60 MB de disco duro.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 200, 32 MB de RAM, 60 MB de disco duro.

CONTROLES:
Movimiento: Cursores

Piloto Automatico: A
Fuego: Espacio

Armas: 1-4

Motor: 5-9

INSTALACION (WIN 95):

Desde el menu principal del CD seleccionad F22 RAPTOR y

pulsad sobre la opcion EJECUTAR.

EJECUCION (WIN 95):

Desde el menu de INICIO de la barra de tareas de Windows

95, seleccionar la carpeta PROGRAMAS, NOVALOGIC, F22

RAPTOR DEMO y pinchad sobre el boton F22 RAPTOR
DEMO.

HEAVY GEAR

E
n un futuro no muy lejano, los ejercitos

cambian de politica y las guerras se dis-

putan en campos de batalla gigantescos en

los que las tropas estan formadas por mons-

truosos robots manejados por soldados.

En la demo se os proporcionan dos misiones

en las que tendreis que recuperar una base

tomada por el enemigo y en la segunda debe-

reis rescatar a un soldado atrapado.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 90, 16 MB de RAM, 75 MB de disco duro.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166, 32 MB de RAM, 75 MB de disco duro.

CONTROLES:
Movimiento:

Giro:

Fuego:

Armas:

INSTALACION (WIN 95):

Cursores

Raton

Boton Izq. raton

Boton Dcho. raton

Desde el menu principal del CD seleccionad HEAVY GEAR y

pulsad sobre la opcion EJECUTAR.

EJECUCION (WIN 95):

Desde la barra de herramientas de Windows 95, pinchad

sobre el boton INICIO, PROGRAMAS, HEAVY GEAR DEMO y

sobre el icono HEAVY GEAR DEMO.

BATTLEZONE

O s ofrecemos un autentico simulador de

tanques futurista llamado «Battlezone».

Con el arrasareis ciudades, tropas enemigas,

fortines, ejercitos y todo lo que se os ponga

por el camino. Su mayor caracteristica es la

de combinar el modo arcade con el tipico jue-

go de estrategia, de tal forma que el resultado

es un programa de lo mas completo.

REQUERIMIENTOS MINIMOS:

PENTIUM 90, 16 MB de RAM, 50 MB de disco duro.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166, 32 MB de RAM, 50 MB de disco duro, 3Dfx.

CONTROLES:
Avanzar:

Marcha atras:

Izquierda:

Derecha:

Fuego:

Giro:

INSTALACION (WIN 95):

W
s

A

D

Boton Izq. raton

Raton

Desde el menu principal del CD seleccionad BATTLE ZONE

y pulsad sobre la opcion EJECUTAR.

EJECUCION (WIN 95):

Desde la barra de herramientas de Windows 95, pinchad

sobre el boton INICIO, PROGRAMAS, BATTLEZONE DEMO y

sobre el icono BATTLEZONE DEMO.

U«7T PTAS
Recreo la velocidod, la emotion y el

ambiente de la contienda al manejar
un autentico automovil Indy en una

simulation autorizada oficialmente por
la Championship Auto Racing Teams

(CART). Disehada y probada por
autenticos pilotos v mecdnicos de

carreras. Soporta modo multijugador

por red o Internet.

iComprab!,
presentando este vale en tv Centro Mail jt

mas cercano (ver ultimas pdginos de la revista);

o envialo por correo a: Centro Mail • C de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5* F • 28031 Madrid www.centromail.es

Nombre

Apellidos

Direccion

Localidad

Provincia

Codigo Postal

Direccion E-MAIL

Telefono

Los datos personates obtenidos con este cupon seran induidos en el registro de la Agenda de Proteccidn de Datos. Para modificar
algun dato ponte en contacto con nuestro Departamento de Atencion al Cliente.

en el telefono 902 17 18 1 9. o escribe una carta a la direccion arriba indicada.
Senala si no quieres recibir informacion adicional de Centro MAIL. ( ).

Tus pedidos tambien por fax: (91) 380 34 49



Para cualquier duda sobre el CO podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes,

de 10 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (91] 653 73 17.

Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al ordenador, y con este encendido.

BLADE

C on el nombre de «Blade» se presenta un

arcade en 3 dimensiones desarrollado ple-

namente en Espana, en el que ademas de de-

ambular por pasillos llenos de enemigos, de-

bereis tener gran habilidad a la hora de

entablar combates cuerpo a cuerpo.

Ademas de la gran calidad grafica con la que

contara el programa, podremos destacar una

nueva tecnologia utilizada en el juego, en la

que los personajes y objetos asemejan sus

movimientos a la fisica del mundo real, por lo

que las caidas, escaleras y el rodar de los ob-

jetos ha sido cuidado hasta el minimo detalle.

EUROPEAN AIR WAR

E
l nombre del nuevo juego de combate ae-

reo inspirado en la segunda guerra mundial

en el que podreis pilotar los cazas y bombarde-

ros propios de la epoca en combates o dog-

fights de gran realismo, es “European Air War».

RAIL E R S

FALLEN

U
n cruel asesino es ejecutado en la camara

de gas por sus fechorias, pero aunque pa-

rezca que el caso ha sido cerrado, no es asi,

ya que la maldad que este personaje tenia en

su interior va pasando de una persona a otra

por simple contacto.

Denzel Washington es quien encarna al policia

que capturo al asesino, y este trata de ven-

garse de el despues de la muerte mediante

esa maldicion.

ANASTASIA

D urante la revolucion rusa de 1.917 todos

los descendientes del Zar, es decir, la fa-

milia Romanov, fueron ejecutados para de esta

forma garantizar que no volverian a retomar el

poder en el futuro. Dice la leyenda que una ni-

na, de nombre Anastasia, princesa por dere-

cho propio, escapo de la matanza y por lo tan-

to tendria pleno derecho a reclamar el trono.

Esta pelicula de dibujos animados, que pro-

mete llegar a ser todo un exito de taquillas,

tiene por argumento la historia de esta nina y

como trata de llegar a Paris para conocer sus

verdaderos origenes.

EHaafTEnzin



Lo llamaron el "conflicto" de Corea, pero

nosotros dejaremos que lo juzgues por ti mismo.

Ponte al mando de un F-86 Sabre, vuela en una

de sus 45 misiones sacadas directamente de las

paginas de la historia y libra un combate brutal

con un MIG-1 5 mientras que un grupo de

cretinos te acribillan por la cola. Sera entonces

cuando podras decidir si el "conflicto" continua.

SABRE ACE: Conflict over Korea es una marca registrada de Virgin Interactive Entertainment, Inc. © 1996, 1997 Virgin Interactive Entertainment

es una marca registrada de Virgin Enterprises, LlcT

Virgin Interactive, S. A. - Hermosilla, 46, 2.° dcha. - 28000 Madrid • Servicio tecnico: (91) 578 13 67



Por Juan Jose Vazquez

JOYSTICK DE ALTOS

E l nuevo mando de Boeder nace con la Sa-

na intencion de satisfacer a expertos y fa-

naticos de los simuladores de vuelo, ya

sea de combate o de placer.Pero tambien a aque-

llos que no esten muy iniciados en el tema, les ven-

dra de miedo.

La empunadura del joystick de Boeder es total-

mente ergonomica, y el reforzamiento de goma
que une la base con el propio joystick, son aspec-

tos que llaman la atencion desde un primer mo-

menta, pero son solo el principio. A esto, ademas,

habria que anadir otros datos que son dignos de

mencion y que lo hacen destacable:

• Ocho botones completamente programables ba-

jo Windows 95, control de aceleracion y timon de

direccion.

• Selector de modo Windows 95 o MS DOS y se-

lector entre modos Thrustmaster y CH estandar.

• Funciones de disparo automatico y disparo con-

tinuo, de gran utilidad.

• Centrado independiente para el eje X e Y. Modo

de autocentrado.

Para mas informacion contactar con Boeder

(91 -6586744).

DE usoEaSSSJ

C H Products ha dejado atras su tra-

dicional linea de diseno para dejar

paso a un joystick diferente y de as-

pecto fresco. En esta ocasion no han queri-

do especializarlo en ningun genera y su pre-

tension es que sea igual de valido para un

juego de coches que para un simulador de

vuelo.

Una de las caracteristicas, especialmente

atractiva para un nutrido grupo de usuarios,

es que su diseno es igual de apto para dies-

tros que para zurdos. En cuanto al resto de

posibilidades, son similares a las del resto

de joysticks del mercado -numerosos ac-

cionadores, palanca de velocidad...-. Todo

ello con la garantia de calidad que imprime

CH a sus productos. Su nombre, original

donde los haya, es Gamestick.

MAYOR RENDIMIENTO EN LOS VIAJES
POR LAlfraUfc

A unque lo habitual en esta

seccion es hablar de

hardware, el produc-

to que ahora nos ocupa es

un programa para Win-

dows 95. Su funcion es

la de acelerar el rendi-

miento de cualquier

conexion a inter-

net, aunque solo

en cuestion de pa-

ginas Web. El resto

de servicios -Ftp, IRC,

etc - no sufriran ningun cam-

bio. La pregunta es: icomo puede

influir un programa en la velocidad de ac-

ceso?, y la respuesta es muy sencilla. La velo-

cidad de acceso fisica del modem seguira siendo igual; lo que hace Net Accelerator es se-

guir utilizando el modem en aquellos momentos en los que este se encuentra inactivo. Por

ejemplo, mientras el usuario esta leyendo una determinada pagina Web, en vez de esperar

la peticion de un nuevo acceso, se comienzan a bajar las paginas a las que la primera haga

referenda. De este modo, si ha pasado el tiempo necesario, al pulsar sobre un "link”, la pa-

gina apareceria de forma instantanea. Resumiendo: cuantas mas pausas se hagan para le-

er paginas, mayor sera el beneficio que proporcione Net Accelerator. Funciona tanto con

Netscape Navigator como con Internet Explorer, en sus versiones mas modernas. Tan so-

lo nos ha surgido una duda sobre este producto de IMSI: ise sobrecargaria Internet si todo

el mundo usase programas de este tipo?

caHaaTisEEin



PARA ENTORNOS PROFESIONALES

A la ya extensa gama de

monitores Sony, hay

que anadir el nuevo

modelo Multiscan 500 PST, el

primer monitor Sony Super Trini-

tron de 21" concebido especial-

mente para usuarios profesiona-

les. El 500 PST, gracias a sus

caracteristicas superiores, re-

sulta ideal para aplicaciones gra-

ficas y CAD/CAM.

Sus principales caracteristicas

son: tubo de imagen extrapiano

muy corto, frecuencia de barrido

horizontal de 107 KHZ, pantalla

con superficie antirreflectante

especial, correccion automatica de la incidencia

del haz de rayos catodicos (Beam Landing Correc-

tion), y ajustes de convergencia y funciones de en-

foque avanzados. En cuanto a medio ambiente, es-

te nuevo modelo de 21” cumple el estandar TCO

95, la normativa vigente mas estricta en ecologia.

Todas estas caracteristicas hacen de este monitor

uno de los mas avanzados en cuanto a tecnologia

de imagen. Su tarnaho variable del pitch de la rejilla

-entre 0.25 mm en el centro y 0.27 mm en las es-

quinas- le permite que el rayo de electrones varie

su longitud sin ninguna perdida de brillo. Con pro-

ductos como este, Sony seguira manteniendo la

buena imagen que hasta ahora ha conseguido.

MONTA TU PROPIA

P ara muchos, hablar de redes locales,

concentradores y protocolos es hacer

referencia a aspectos que solo con-

ciernen a grandes empresas y organizaciones,

pero nada mas lejos de la realidad. Conectar va-

rios ordenadores en red no es una tarea muy

complicada, aunque con los nuevos kits de

Thrust la cosa sera aun mas sencilla. En estos

dos kits se incluye todo lo necesario para mon-

tar una red en un abrir y cerrar de ojos, aunque

con ligeras diferencias entre ambos.

El primero incluye dos tarjetas Ethernet ISA de

10 MB, 10 metros de cable coaxial y un claro

manual para que no surja ningun problema de

instalacion. El segundo consta de dos tarjetas

Ethernet PCI de 10 MB, dos cables STP de 5

metros, un hub de 5 puertos y el citado manual.

Tanto las tarjetas ISA como las PCI son

Plug&Play por lo que el proceso de instalacion

no conlleva ninguna dificultad y es posible anadir

nuevas tarjetas para formar redes mayores.

Ahora que los juegos en red estan de moda,

Thrust y sus Network Starter Kits se convier-

ten en una solucion muy eficaz para interconec-

tar varios ordenadores.
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* Cheksun distribuira los

portables mas avanzados del

mercado, fabricados por Asustek.

Su principal modelo, el P6300,

ofrece un rendimiento similar a

cualquier PC de sobremesa gracias

a su procesador Intel P233 MMX.
Si a esto unimos disco duro de 3.2

GB, CD ROM 20X, pantalla color

TFT 13.3", USB yfacil actualizacion

a DVD, graficos 3D, etc., es facil

imaginar su potencia.

* La ISO adopta el formato de

archivo Quicktime como base para

desarrollar la especificacion

MPEG-4. Apple Computer, IBM,

Netscape, Oracle, Silicon Graphics

y Sun Microsystems,

copatrocinaron la candidatura del

citado formato al considerarlo la

mejor tecnologia existente por su

capacidad de difundir datos

multimedia a traves de diferentes

protocolos de red. Ademas,

posee multiples herramientas de

desarrollo y es multiplataforma.

* TDK introduce una nueva

generacion de CD-R de alto

rendimiento gracias a un nuevo

conjunto de tecnologias. El CD-R
REFLEX ofrece una optima

compatibilidad con una amplia

gama de grabadoras y CDs. Se ha

desarrollado una capa superior de

gran pureza y durabilidad que

protege el disco de posibles dahos.

* La Web de los juegos olimpicos

de Nagano se ha convertido en la

mas visitada de la historia con casi

650 millones de consultas.

Dicho Web fue creado por el comite

organizador de los juegos y la

empresa IBM, proveedora oficial

en estos juegos.

* Los dias de gloria de los discos

de 1.44 MB parecen llegar a su

fin. Aunque esta frase ya se ha

dicho antes, el hecho de que la

nueva linea Aptiva de IBM en

Japon incorpore unicamente los

Zips de Iomega es una muestra

clara de que el mercado necesita

un cambio urgente.

* Los ultimos estudios sobre

Internet en nuestro pais revelan

un claro crecimiento, pero no el

suficiente como para equipararnos

a la media europea, y mucho
menos a los EE.UU. La

importancia de este medio se

revela cada vez mas acusada y es

necesario tomar medidas para

estar preparados.



UN TOQUE deESESE!

P arece ser que, en cuanto a ratones concierne, la inventiva

no tiene fin. Este simple, y a la vez imprescindible, periferico

es capaz de adoptar las formas y colores mas extrafios. Si a

esto le unimos una alfombrilla poco discreta, el resultado puede ser el

centra de atencion de toda la mesa. Y para muestra solo teneis que

echar un vistazo a las imagenes que acompafian estas lineas. Se tra-

ta de los dos nuevos modelos de Logic 3, llamados SportsMouse.

Son compatibles Windows y PS/2 y solo los hay para amantes del fut-

bol y/o golf. ;Ya no saben que inventar!

MAXIMA SEGURIDAD

L a seguridad en el ambito de la informatica es uno de los as-

pectos que mas atencion ha podido despertar en los ulti-

mos tiempos.

Criptografia, sistemas basados en claves secretas, Haves... son mu-

chos los modos de proteger los datos al que ahora se anade uno no-

vedoso -al menos a nivel domestico-. Se trata de un teclado desa-

rrollado por Key Tronic que incorpora un sistema de identificacion

de huellas dactilares a un precio realmente asequible. Las complejas

instalaciones necesarias para poder llevar a cabo este tipo de reco-

nocimientos se han reducido a un sencillo mecanismo: un escaner

del tamano de un dedo. Este incorpora una pequeha camara de alta

resolucion que en pocos segundos capta la imagen de la huella, la

digitaliza y la envia al PC. Una vez en el, una capturadora de image-

nes recoge un fotograma de la huella y lo procesa para evaluar asi

su autenticidad.

Sin duda, se trata de un periferico muy interesante y con aplicacion en

muchos campos de la informatica: identificacion de usuarios, permi-

sos de acceso, autenticidad en transacciones electronicas, etc.

Para mas informacion contactar con Sur Components (95-4906979).

REVELADOE

VV asta ahora, las camaras di-U gitales de precio medio no

Jia han conseguido una calidad

de imagen equiparable a las tradicio-

nales - ^sta d iferenc 'a es aan mas Pal'

pable cuando las fotos se imprimen

con impresoras domesticas y papel

normal. Los resultados suelen ir

acompanados de llamativas bandas y

rayas, excepto en algunas impreso-

ras orientadas hacia la impresion gra-

fica. Esto es solucionable con la

Aztech DPD-200, una "impresora”

que utiliza un papel especial sensible

a la luz. De este modo, el proceso

seguido es similar al del revelado. El resultado son copias de 9 x 12,5 cm.

dotadas de una calidad superior a la conseguida con impresoras de in-

yeccion de tinta.

Con todo esto, aun no es posible equiparar los resultados con los de la fo-

tografla de toda la vida, pero si resulta suficiente para un uso con vistas no

profesionales. Es compatible con Windows 95 e incluye potente software

para retocar las imagenes digitales antes de imprimir.

EL TAMAGOTCHI CONTRAATACA

L a mascota

mas conoci-

da de todos

los tiempos vuelve a la

carga, aunque esta

vez en forma de cartu-

cho para la Game
Boy. Todos los aspec-

tos que tanto exito

dieron a estos “alieni-

genas virtuales” vuel-

ven elevados al cubo.

Ahora sera posible

criar hasta tres Tama-

gotchis a la vez y es-

tablecer un ritmo de

crecimiento especifico

para cada uno de ellos. Nuevos cuidados y nuevos juegos son solo algunas

de sus posibilidades, incluso se les puede hacer competir en velocidad, be-

lleza y conocimiento. ^Competir?, si ya que gracias a los juegos incluidos

-sonrisa, estudio y deportes- se podran aumentar sus aptitudes.

El juego se guarda automaticamente de forma que cuando se enciende la

mini-consola se puede continuar en el punto exacto en el que se dejo. Pa-

rece que Bandai sigue pensando en evolucionar su concepto de mascota

virtual.
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Carpocalypse Now
Algo mas que vehiculos
Un nuevo avance sobre los contenidos de la secuela mas salvaje de la Historia

del soft -^son violentos los videojuegos?- Ilega de la mano de la carismatica

SCi. «Carmageddon 2» continua deparando sorpresas y cada nueva informacion

no hace sino aumentar las expectativas sobre la calidad del titulo. Este mes, es

el turno de conocer algo mas sobre los coches que el juego pondra a disposicion

del usuario.

En preparacion: PC CD
ARCADE

C
omo ya comentamos en el numero

anterior de Micromania, en esta mis-

ma seccion, se anunciaba que «Car-

mageddon 2» ofreceria, en lineas

generales, un aspecto mucho mas realista no

solo a nivel tecnico o de diseno, sino en todo

lo relacionado con el entorno 3D y los distintos

escenarios. Asi, hablabamos de la inclusion de

vehiculos “normales” en las calles y circuitos

que el juego incluira.

Entre algunas de las deliciosas innovaciones

en vehiculos, encontraremos una furgoneta

de helados que se encargara de atraer a los

peatones que circulen por las calles, para

que podamos dar buena cuenta de ellos.

Otros ejemplos de los nuevos vehiculos que

podremos ver son una extraha cosechadora

capaz de -gulp- segar peatones hasta con-

vertirlos en balas sangrientas, una avioneta

sin alas -si, para circular por la calzada-, pe-

ro dotada de una insaciable helice para re-

ducir a pulpa de peaton todo lo que se nos

cruce por delante, asi como un par de nue-

vos y flamantes modelos que seran el no va

mas de la destruccion sobre ruedas. El Eagle

y el Hawk Mark 3 -ison, de verdad, violen-

tos los videojuegos?-.

Algunos coches que ya aparecian en el juego

original repetiran presencia en «Carpocalyp-

se Now», aunque remozados y mejorados en

todas sus facetas, como el Hotrod de Vlad o

el Porsche de Stig.

En cuanto al diseno en si de los vehiculos, po-

demos comentar que estos se estan constru-

yendo en base a modulos independientes, lo

que permitira que se puedan danar, romper o

deformar en muy distintos puntos de la carro-

ceria o el chasis. Esto implica la posibilidad de

romper ventanillas, ruedas, puertas, etc. De

hecho, se podra llegar a danar un coche hasta

tal punto que podremos hacer que el motor

salte -literalmente- por los aires y hasta, si so-

mos capaces de reunir el poder destructivo su-

ficiente, dejar un vehiculo rival completamente

chafado o partirlo por la mitad.

Bien, puede que este videojuego, en concre-

te, si sea algo violento. (j!)



Novedades y lanzamientos

I

nterplay es noticia no solo por el lanzamien-

to de titulos como «Powerboat Racing- o,

finalmente, el tan esperado “Die by the

Sword», que aparecera en el mercado en bre-

ve, sino por el anuncio de una nueva serie de

programas que venlan oyendose desde hacla

tiempo pero no acababan de tomar forma.

Uno de los mas atractivos entre esta serie de

novedades es, sin duda, “Descent Freespa-

ce», desarrollado por el mismo equipo de

«Descent» y que, tras casi cuatro anos en pro-

duccion, vera la luz este aho. Se podria con-

siderar como un titulo a medio camino entre

el concepto original de «Descent» y un «Wing

Commander-, ya que los entornos cerrados y

asfixiantes de aquel se han trasladado a hora

al espacio exterior. Un engine 3D totalmente

nuevo, y numerosos detalles visuales, con so-

porte adicional de tarjetas 3D, lo convierten

en un juego brillante a nivel grafico.

Por otro lado, y junto a juegos como “Earth-

worm Jim 3D», «Star Trek. Secret of Vulcan

Fury» -los graficos prerenderizados mas es-

pectaculares vistos jamas en una aventura-,

se encuentra la estrategia como punta de

lanza de la campaha de la compania para es-

ta temporada, con «M.A.X. 2». La secuela de

«M.A.X.» ofrece, como novedad principal, la

posibilidad de juego en tiempo real o por tur-

nos, a elegir, as! como un complejo editor

de terrenos, y nuevas razas, unidades y tac-

ticas a desarrollar, ademas de un complete

modo multiusuario con soporte para juego

en Internet.

Coincidiendo con la presentacion de toda es-

ta llnea de productos, muchos de los cuales

estaran dentro de muy poco en la calle, la

distribucion de los juegos de la compania

cambia de manos en nuestro pais, y pasa a

ser representada por Proein, desde este

mismo mes. Dentro de muy poco, mas in-

formacion sobre Interplay.

La nueva generacion

E
l pasado dia 10 de Marzo, en Madrid, se pre-

sento, de manera oficial, una de las primeras

tarjetas 3D de nueva generacion, que incorpo-

ran el remozado chipset Voodoo 2 de 3Dfx.

La 3d Blaster Voodoo 2, de Creative Labs, es-

tate, con toda probabilidad, a disposicion del

publico cuando leais estas lineas, en dos ver-

siones diferentes, de 8 y 12 MB de memoria.

Ambos modelos incorporan memoria EDO
DRAM de alta velocidad y ciclo unico, y entre

algunas de sus caracteristicas mas destacadas

se pueden resenar la gestion de mas de tres

millones de triangulos por segundo, 90 millo-

nes de pixel/s, texturas duales, filtrados bili-

neales, etc.

Totalmente compatibles con todos los juegos

que utilicen soporte 3Dfx en la actualidad, ya

se estan disenando titulos que, ademas, utili-

cen en toda su potencialidad las nuevas capa-

cidades del chipset Voodoo 2, como “Forsa-

ken” o “Incoming”.

El precio aproximado a que apareceran estos

dos modelos de Creative a la venta seran unas

35.000 y 45.000 ptas., respectivamente.

Flash
Nintendo comunica que

el pasado 25 de Febrero,

se llevo a cabo una con-

tundente accidn contra

la pirateria. en la locali-

dad de Gavd, donde se

intervinieron, en un re-

gistro a varios comercios

y almacenes, videojue-

gos y consolas Nintendo

valorados en mas de 120

millones de pesetas.

FE DE ERRATAS
En el numero 38 de Micromania publi-

camos el concurso Monster 3Dfx, re-

galando 25 tarjetas Monster 3Dfx, pero

no aparecian las bases del concurso,

por lo que muchos de vosotros nos ha-

beis llamado preguntando donde habia

que enviar el cupon de participacibn.

Vamos a ampliar la fecha de promocion

de este concurso, por lo que aun estas

a tiempo de participar.

Bases del concurso "Monster 3Dfx"

1.- Podran participar en el concurso to-

dos lectores de la revista Micromania

que envien el cupon de participacibn

con las respuestas correctas, a la si-

guiente direccion: HOBBY PRESS, re-

vista Micromania. Apartado de correos

328. 28100 Alcobendas, Madrid.

Indicando en una esquina del sobre:

CONCURSO “Monster 3Dfx"

2.

- De entre todas las cartas recibidas

con las respuestas correctas se extra-

eran VEINTICINCO, que seran premia-

das con una tarjeta Monster 3Dfx. El

premio no sera, en ningun caso, can-

jeable por dinero.

3.

- Solo podran entrar en concurso los

lectores que envien su cupon desde el

25 de febrero de 1.998 hasta el 30 de

abriide 1.998.

4.

- La eleccion de los ganadores se re-

alizara el 3 de mayo de 1.998 y los

nombres de los ganadores se publica-

ran en el numero de junio de la revista

Micromania.

5.

- El hecho de tomar parte en este sor-

teo implica la aceptacion total de sus

bases.

6.

- Cualquier supuesto que se produje-

se no especificado en estas bases, se-

ra resuelto inapelablemente por los or-

ganizadores del concurso: DIAMOND y
HOBBY PRESS.

jSSBUSXji'JSSSSB
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Unreal

Parece que, por fin, las companias

GTi y Epic Megagames han decidido

que el momento ha llegado para que

«Unreal» vea la luz. Tras mas de dos

anos en desarrollo, habiendo levantado

enormes expectativas desde que el

primer anuncio lo presentaba como

el verdugo de ((Quaker -el primer

((Quake»-, uno de los titulos mas
rompedores en el sector de los juegos

de accion 3D, es ya algo mas que un

proyecto. Asistimos a la presentacion

oficial en Europa, de la ahora os

ofrecemos ahora un adelanto, en

visperas de mas amplia imformacion.

C
omo unicos representantes de la

prensa especializada en nuestro

pais, y en un acto realmente exclu-

sive, hace unos dias viajamos hasta

Munich para atender la presentacion oficial del

esperadisimo «Unreal». Sobre el bautizado,

desde el anuncio de su desarrollo hace dos

anos, como verdugo de «Quake», han corrido

rios de tinta en todo el mundo, hablando de las

excelencias de su novedoso y potente engine

3D, sus multiples e innovadores efectos espe-

ciales, graficos explosivos, jugabilidad a prue-

ba de bomba y un sinfin mas de virtudes.

Pues bien, antes de decir nada mas, hay que

reconocer que incluso pareciendo todo esto

tan exagerado, nos quedariamos cortos para

reconocer la calidad tan brutal del juego.

Bien es cierto que, como el mismo Jay Wilbur

-ex id Software- nos comento, los cambios en

el engine han sido sustanciales desde las pri-

meras versiones mostradas a la prensa en dis-

tintas reuniones a nivel internacional -E3 y

ECTS, sobre todo-, y finalmente los requisites

minimos del juego seran mas elevados que los

anunciados en principio. Pero todo puede me-

recer la pena para contemplar algunos de los

escenarios 3D mas impresionantes en diseno

y potencial de interaccion vistos en un juego,

Finalmente, la realidad

actualmente -y en espera del testeo real en

Internet- se muestra como uno de los mas

logrados y eficaces que recordemos -"Qua-

ke* incluido— en red local o conexion directa.

En definitiva, aunque «Unreal» ha cambiado

en diversos aspectos a lo largo de su crea-

cion, la calidad global se promete verdadera-

mente sobresaliente.

asi como disfrutar de innumerables efectos vi-

suales de primer orden -las transparencias,

efectos de plasma, niebla, texturas en movi-

miento, etc., son, sencillamente, increibles—

,

o de un editor de niveles que, si cabe, se pue-

de anunciar incluso mejor que el propio juego.

Uno de los aspectos clave en el desarrollo de

«Unreal» ha sido el modo multijugador, que



GANADORES DEL CONCURSO
Phantom

Premiados con un Joystik Phantom cada uno:

David Lago San Leon.

Madrid

Eugenio Diaz Castro.

Asturias

Fco. M. Garcia Alvarez.

Palencia

Isaac Amo Bernal.

Barcelona

J. Gabriel Herrera. Madrid

Jose Luis Uceda Garcia.

Granada

Jose M. Rguez. Dmguez.

Malaga

Juan Herreros Rilova.

Vizcaya

Juan Carlos Flores

Valades.

Badajoz

Luis Rafael Martinez Paz.

Almeria

Manuel Anta Fernandez.

Asturias

Miguel Gonzalez.

Cantabria

Miguel A. Poyatos Lopez.

Valencia

Miguel A. Aparicio Mata.

Toledo

Sergio Perez Garcia.

Guipuzcoa

Cambio de
genero

S
ilmarils, compahia gala conocida por sus incur-

siones en el rol -«lshar»-, anuncia que, con dis-

tribucion de Grolier Interactive, lanzara a mediados

del verano «Asghan», un combinado de accion y

aventura en 3D, ambientado en un universo medie-

val de gran riqueza grafica.

Centrado en el personaje de un principe guerrero

que da nombre al juego, Asghan, estamos ante un

titulo que podria enclavarse perfectamente en la

misma llnea de programas como «Tomb Raider»,

salvando las diferencias de ambientacion y, claro

esta, desarrollo en combates.

«Asghan» usara dos tipos de perspectiva, en terce-

ra persona y subjetiva, asi como hara gala de una

enorme variedad de acciones del personaje prota-

gonista, que podra nadar, trepar, bucear, etc.

Canal + entra en juego GANADORES DEL CONCURSO Z

I

nfogrames ha llegado a un acuer-

do con Canal + Multimedia para la

distribucion a nivel mundial de los

productos de esta nueva compahia,

entre los que se anuncia como inmi-

nente un titulo de conduccion que ha-

ra las delicias de los amantes de la

FI, «Prost Grand Prix».

Avalado por el nombre del cuatro ve-

ces campeon del mundo de la com-

peticion reina del motor, «Prost

Grand Prix» pretende situarse “a re-

bufo” de titulos como el reciente

“Formula 1 Racing Simulation*, de

Ubi Soft, ofreciendo una gran calidad

tanto a nivel de realismo, graficos,

simulacion y jugabilidad, con multi-

ples modos de competicion, y so-

porte para multiusuario a traves red.

Js#

GANADORES DEL CONCURSO
HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS (FEBRERO)

Premiados con un iote de juegos de Cocktel:

Aitor Lopez Gonzalez Vizcaya Javier Axpe Salazar Vizcaya

Alain Ledesma Gurra Vizcaya Jose Canto Herrera Valencia

Gerardo Garces Madrid Juan Vicente Capilla Gomez Valencia

Ismael Gongora Dominguez Sevilla Miguel A. Moreno Risco C. Real

Ivan Del Estal Lopez Palencia Oscar Martinez Gomez Huelva

Ganadores de una consola Sony PlayStation:

Borja Fernandez Dominguez Guipuzcoa

Jorge Gonzalez Leon Alicante

Miguel Ros Lopez Ciudad Real

Premiados con un juego para «Z» para PlayStation:

Antonio Camara Herrero Murcia

Carlos Sanchez Sesma Guipuzcoa

Juan Jose Haro de la Iglesia Cantabria

Sergio Gracia Martin Murcia

Alberto Correa Quirino Huelva

Cada vez mas facil

C entrio Mail se muestra co-

mo una de las cadenas

de mayor exito en nuestro

pais en venta de videojuegos

y componentes hardware de

todo tipo y, ahora, ademas

abre una nueva via que pro-

porciona un acceso mucho

mas facil y directo a todos sus servicios. A traves de Internet,

Centro Mail inaugura una pagina web, cuyo objetivo principal es

poner a disposicion del publico toda la informacion necesaria

sobre productos disponibles en el mercado, asi como precios,

caracteristicas, etc., en cualquier soporte o formato.

La direccion para acceder a estos servicios de informacion es

www.centromail. es

WHiiriliTlsnaa



Considerar, o no,

la nueva

produccion de

Codemasters

como el heredero

de la filosoffa de

diseno y juego aplicada en mpeones
«TOCA Touring Car* puede

resultar, cuando menos,

algo aventurado, aunque

quizd no del todo incierto.

El caso es que «TOCA»

marcd la diferencia en la

produccidn de

Codemasters, pero «Colin

McRae Rally» nace como

producto de personalidad

propia y bien definida,

intento de

avance

universo

na de las sorpresas que

nos deparo el final de

1.997, fue el vertiginoso

ascenso a los primeros

puestos de las listas de

venta en toda Europa de

«T0CA Touring Car», al

que se puede considerar uno de los autenticos

exitos del pasado ano, tanto en formato PC como

PlayStation, sobre todo por su fulgurante camera

en un corto periodo de tiempo. Para Code-

masters, ademas, implied

un cambio realmen-

te importante

en su

habitual linea de produccion. Hoy, con «Colin

McRae Rally* el desafio es mucho mayor, puesto

que superar las expectativas que se puedan cre-

ar, debido al precedente de aquel, y teniendo co-

mo objetivo primordial revolucionar los juegos de

conduccion ofreciendo algo radicalmente dife-

rente, no es una tarea al alcance de cualquiera.

Nos encontramos con Guy Wilday, productor y

jefe del equipo de

programacion

de «Colin

carreras.



McRae Rally*, y Catriona Paton, directora de mar-

keting de Codemasters a nivel europeo, en las

oficinas de la compahia en Gran Bretana, para

averiguar todo lo que este juego nos depara.

Lo primero que llama la atencion en la produc-

cion de «CMR» es el encontrarse con un equipo

realmente numeroso, para los tiempos que co-

rren. Nada menos que 27 personas integran el

grupo de desarrollo, con parte del mismo ha-

biendo participado en la realizacion de «TOCA».

Pero, como ya se ha mencionado, «Colin McRae

Rally* nace con aspiraciones propias, y ninguna

similitud intencionada con el titulo anterior. El mis-

mo concepto del juego, una competicion de ra-

llies, con todo lo que ello implica, lo deja bien a

las Claras. “Es en cualquier caso”, comenta Guy,

"un producto nuevo, con nueva programacion,

nuevos algoritmos de IA, etc. En «TOCA» la base

de la competicion era enfrentarse a otros vehicu-

los. Pero en «CMR» se trata de ofrecer al usuario

un coche y ponerlo solo frente a los elementos

que integran muy diversos circuitos de rally, y

con el tiempo como unico enemigo a tener en

cuenta, as! que no se puede considerar como un

juego de carreras en sentido estricto.”

Codemasters esta consiguiendo un realismo

que sorprendera a propios y extrafios.

Desde el mismo instante en que los disenos pre-

liminares de «Colin McRae Rally* comenzaron a

tomar forma, el objetivo primordial era trasladar

la sensacion autentica de estar compitiendo en

un rally. Factores como la inteligencia artificial se

consideran en el juego como esenciales, pero lo

que realmente decidira el exito o el fracaso en el

juego seran las habilidades del usuario. Y para

poder trasladar ese sentimiento de fidelidad y re-

alismo al juego, y de poner a prueba al mismo ju-

gador, el primer paso que los responsables del

desarrollo dieron fue llevar a cabo pruebas en vi-

vo en circuitos reales y con coches de autentica

competicion. De este modo se pudo obtener de

primera mano una valiosa informacion sobre

comportamiento de los vehfculos en diferentes

superficies, y otros datos como inercia, etc.

Pese a todo, el mismo Colin McRae, toda una ins-

titution en rallies en Gran Bretana, sirvio como

referencia fundamental en cuanto a los multiples

detalles que sobre el realismo se han implemen-

tado en la base del juego, aunque no ha sido la

unica, puesto que en Codemasters consultaron

todo tipo de detalles tecnicos con escuderias y

fabricantes de vehiculos. “Los constructores”,

anade Catriona, “se preocupaban sobre todo de

que sus vehiculos estuvieran representados en

el juego con total fidelidad, e incluso muchos han

querido probar el juego en vivo para cerciorarse

“Se trata de poner al usuario
frente a los diferentes elementos
que integran los circuitos



“Todos los efectos graficos de
«Oolin McRae Rally» seran muy
similares en PC y PlayStation” Guy Wilday y Catriona Paton nos contaron

todo lo que va a deparar «Colin McRae Rallyn.

de todo, habiendo quedado muy satisfechos con

los resultados."

“En el aspecto tecnico”, continua Guy, "hemos

procurado trabajar de forma simultanea en los

dos formatos -PC y PlayStation- en que el juego

aparecera, puesto que hemos desarrollado una

serie de herramientas cruzadas, para poder ob-

tener resultados muy similares en ambas plata-

formas. Todos los efectos graficos estandar se-

ran similares en ordenador y consola, pese a

mantener al compatible como la maquina Ifder en

este instante.”

Aun asf, se puede considerar a McRae como el

verdadero “director” del realismo del juego. La

supervision que efectua de muy diversos aspec-

tos es continua, e incluso ha prestado su voz pa-

ra un tutorial especial que se incluira en el pro-

grama, y que ira ensehando trucos de

conduccion al usuario.

Los multiples detalles que se estan teniendo en

cuenta en el diseno del proyecto conforman asi,

en definitiva, el objetivo fundamental: no solo ob-

tener un resultado tecnicamente espectacular, si-

no alcanzar unas cotas lo mas elevadas posibles

en el terreno de la jugabilidad, logrando un buen

equilibrio entre ciertas dosis de simulacion y una

proporcion mayoritaria de arcade. “Muchos si-

muladores son realmente complejos de manejar",

afirma Guy, “asi que hemos procurado enfatizar

al maximo el aspecto de la diversion, pese a per-

seguir tambien el realismo.”

Los distintos circuitos del juego no se basan en

recorridos reales, pero se ha procurado mante-

ner la ambientacion tipica de los rallies que se

corren en diferentes paises, algo en lo que

McRae tambien ha puesto su granito de arena,

gracias a su dilatada experiencia como piloto. Y,

por supuesto, cada uno de ellos se vera apoyada

en esta ambientacion por muy diversos efectos

atmosfericos -niebla, nieve, lluvia...- y sus con-

secuencias sobre el terreno -barro, etc.-.

En cuanto al "feeling" de «Colin McRae Rally» para

los mas exigentes en juegos de conduccion, se

ha procurado poner un especial cuidado en el di-

seho de vehiculos y en como estos se ven influi-

dos por el entorno, y viceversa. Los multiples

susceptibles de ser afectados por una colision,

en un momento dado, no solo influyen en el

aspecto grafico, reflejando una deformacion de la

carroceria en pantallas, sino que tambien derivan

en variaciones en el motor, si es ahi donde el cho-

que se produce. Ademas, el potencial del engine

3D de «CMR» permite una interaccion con el es-

cenario casi total, puesto que uno de sus puntos

mas impresionantes es la posibilidad de circular

por cualquier parte, sin limitarse, como suele

ocurrir, a circular unicamente por una via delimi-

tada, evitando asi ese “peculiar" efecto automati-

co por el que el juego devuelve un coche al tra-

zado si nos intentamos salir del mismo.

Resenar, finalmente, la determinate importance

de un dato que, en otros titulos puede no pasar

de ser una mera anecdota, y que en «CMR» se

perfila como imprescindible para aspirar, cuan-

do menos, a una posibilidad de victoria: la inte-

raccion con el copiloto. Su actuacion y nuestra

respuesta a sus ordenes es determinate para fi-

nalizar una camera, y el realismo llega a tal nivel

que si chocamos, o cometemos un error grave,

nuestro segundo de a bordo nos criticara seve-

ramente antes de recomendarnos una solucion

al problema.

Todo este compendio de virtudes que parece

sera «Colin McRae Rally» exigira, por supuesto,

en la version PC, contar con un buen equipo.

Pero quiza nada exagerado para el momento

actual. Se piensa en un PI 66 con tarjeta 3D co-

mo equipo base, aunque la version de software

funcionara a las mil maravillas en un P200. Aho-

ra, solamente, queda conocer cuando estara

disponible. Algo que puede ser mucho antes de

lo que nos pensamos.

D.D.F./F.D.L.
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Programado por: Juega a traves de internet

www.znne.CDin

Te encuentras en Holanda, en la Segunda Guerra

Mundial, comandando al ejercitn aliado para

conseguir un puente de una importancia

estrategica capital. Coloca a tus tropas e intenta

asaltar los puestos enemigos en un cumbate gue

refleja la crudeza de un cunflicto belico gue tuvn

lugar, realmente, hace mas de cincuenta anos.
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www.zone.com
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LENGUAJES

Fundamentos de
programacion

Dirigida a aque-

llos estudiantes

de formacion

profesional de

grado superior,

esta obra de la

editorial Paranin-

fo muestra los

fundamentos de

las estructuras

de datos, asi co-

mo la metodologia de la programa-

cion estructurada para pOder realizar

programas tomando como base el

lenguaje C, con lo que se quiere que

el lector adquiera amplios conoci-

mientos sobre estos temas.

El libro cuenta con multitud de ejem-

plos practices, asi como con ejerci-

cios resueltos para que el usuario del

mismo se pueda autoevaluar.

2.995 Ptas. 327 Pags.

Jose Lopez Herranz/

Enrique Quero Catalinas

Editorial Paraninfo

NIVEL “C”

APLICACIONES

Microsoft Exchange
5.0 paso a paso

Esta obra, que

constituye un

curso oficial de

Microsoft, pre-

tende llevar al

lector al mundo

de las comuni-

caciones a tra-

ces de Internet.

El lector podra

desde crear y enviar mensajes, hasta

trabajar con Schedule + para organi-

zar el calendario personal, gestionar

tareas y contactos, pasando por au-

tomatizar las tareas repetitivas o usar-

lo con programas de Office 97, y todo

ello llevado de manera que los usua-

rios no se pierdan en la lectura, lo que

le hace un libro muy recomendable.

4.500 Ptas. 300 Pags.

Catapult Inc.

McGraw-Hill/Microsoft Press

NIVEL “I”

SISTEMAS OPERATIVOS

Asi es Microsoft
Windows 98

El primer libro

oficial sobre el

proximo sistema

operativo de la

factoria del se-

hor Gates viene

de la mano de

McGraw-Hill.

En esta obra el

lector podra en-

contrar todos los cambios a mejor

que ha sufrido el criticado y alabado

Windows 98, todas las mejoras y to-

das las novedades que contendra el

SO -escritorio activo, los fondos de

escritorio como paginas Web, herra-

mientas multimedia mejoradas, com-

patibilidad de hardware muy mejora-

da...-, todo ello llevado de forma que

el lector puede centrarse enseguida

con Windows 98.

3.900 Ptas. 522 Pags.

Russell Borland

McGraw-Hill/Microsoft Press

NIVEL T

APLICACIONES

Netscape
Communicator 4

La ultima ver-

sion del progra-

ma de navega-

cidn por Internet

de Netscape tie-

ne una buena

guia en esta

obra de Anaya.

Los autores han

desarrollado to-

do lo que encierra esta potente apli-

cacion -Navigator 4, Composser,

Messenger, Collabra y Conference-

con el fin de que los lectores apren-

dan todo este cumulo de programas

de la manera mas sencilla posible.

Ademas, contiene multitud de explica-

clones graficas y ejemplos que la ha-

cen ser una buena obra.

4.250 Ptas. 416 Pags.

Daniel A. Tauber/Brenda Kienan/J.

Tarin Towers

Anaya Multimedia

NIVEL “I"

APLICACIONES

Soluciones para la

empresa con Office

97 Small Business

Esta obra de la

editorial Anaya

Multimedia esta

orientada a

aquellas perso-

nas que quieran

optimizar el ren-

dimiento en su

empresa utili-

zando Office

97, y los distintos programas que in-

tegran este paquete.

Incluye multitud de ejemplos y ejerci-

cios para conseguir que la labor del

perfeccionamiento del manejo de este

paquete sea lo mas sencillo y llevade-

ro posible, lo que convierte a esta

obra en una estupenda manera de do-

minar Office 97 Small Business.

3.750 Ptas. 472 Pags.

Shelley O’Hara/Debora Allen Rider

Anaya Multimedia

NIVEL “I”

APLICACIONES

Microsoft Internet

Explorer Suite 4

Este libro esta

dirigido a todos

los lectores de

cualquier nivel,

con el fin de con-

vertirlos en ex-

pertos en el uso

de este progra-

ma de Microsoft.

Su escritura sen-

cilla y didactica permitira a los usua-

rios que el aprendizaje sea muy lleva-

dero, ademas de contener muchos

ejemplos y notas que facilitan aim

mas la tarea del aprendizaje.

En definitiva, si lo que se busca es sa-

ber todo lo concerniente a Microsoft

Internet Explorer, en su version 4, es-

ta obra de la editorial Paraninfo es una

magnifica forma de resolverlo.

4.500 Ptas. 524 Pags.

Jaime de Yraolagoitia

Editorial Paraninfo

NIVEL “I”

REDES

IRC. Charlas en
Internet

Con esta guia prac-

tica, el autor de es-

te libro de la edito-

rial Anaya pretende

ensehar al lector to-

do aquello que ten-

ga que ver con las

redes IRC, desde

una primera toma

de contacto con los

diferentes datos

tecnicos sobre IRC, hasta un conoci-

miento exhaustivo de los programas

clientes de IRC, y todo ello llevado de

forma lo mas sencilla posible, para no

llegarse a perder en su lectura.

En resumen, si lo que le interesa al

lector es un conocimiento previo de lo

que son las redes IRC esta guia le pro-

porciona lo que necesita.

1.695 Ptas.. 319 Pags.

Jesus Vicente Jordana

Anaya Multimedia

NIVEL T

LENGUAJES

Superutilidades para
Visual Basic

Orientado a aque-

llos programado-

res para las dis-

tintas versiones

de Visual Basic,

esta obra recoge

trucos, utilidades

y tecnicas para

programar efi-

cientemente con este lenguaje.

A lo largo de toda la obra, el lector po-

dra encontrar multitud de ejemplos de

programacion detallados y explicados

paso a paso, y soluciones profesiona-

les a los problemas mas frecuentes

que aparecen cuando se programa

con Visual Basic.

En fin, una magnifica forma de depu-

rar el estilo de cada programador es

haciendose con esta sensacional obra

de McGraw-Hill.

7.900 Ptas. 592 Pags.

Jose Dominguez Alconchel

Osborne/McGraw-Hill

NIVEL “I"
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Tu imperio esta creciendo,

tus graneros estan llenos...

...Ahora, posiblemente necesites

un ejercito.

mob. •turn* <t>N

^VVA»-°

3 Desarrollado por uno de los principales crea-

dores de “Civilization”

En la era de los imperios, tu reto sera escoger

, una de 12 Civilizaciones Antiguas (incluyendo la

Egipcia, la Yamato y la Griega) y llevarla desde la Edad

de Piedra hasta el dominio del mundo, a lo largo de

10.000 anos de evolucion. Tu decides si quieres

conquistar otros paises, explorar tierras desco- ^
nocidas o acumular riquezas para alcanzar

la victoria! Para lograrlo, tendras un sinfin /

'

i

Wf

de recursos, incluidos un “arbol de tecnologia

de 100 nudos”, posibilidad de multiples jugado-

res, mapas aleatorios de todas las regiones, 40
escenarios preestablecidos, sangrientas cam-

parias y un editor de escenarios. Todo con

el realismo de los graficos 3-D.

Pero eso si: antes de creerte que lo

tienes todo para la victoria, asegurate de -

tener un Imperio para hacerla posible.

Un juego diferente cada vez que se juega.

Escogc tu Imperio preferido parr dominar el mundo.

www.microsoft.com/games/empires

Adquierelo en:

BARCELONA: CASA DE SOFTWARE: (93) 410 62 69 - El SYSTEM: (93) 419 20 40 - FNAC: (93) 444 59 00

MARKET SOFTWARE: (93) 318 85*08 • MEGABYTE: (93) 205 10 03 • OPEN MULTIMEDIA: (93) 457 82 75.

CANARIA*. MAYA: (922) 24 51 15 - (928) 36 75 13.

MADRID El SYSTEM: (91) 468 02 60 - FNAC: (91) 595 61 05 - ZONA BIT: (91) 445 05 20

CADENAS NACIONALES BEEP DATALOGIC: (977) 30 91 00 - CENTRO MAIL: (902) 17 18 19
INTERDISCOUNT: (93) 266 06 06 - JUMP: (902) 23 95 94 - KM TIENDAS: (977) 29 72 00

VOBIS: (93) 419 18 86 - TIENDAS CRISOL Y VIPS.

7 .990 .- pts.*

{.Hasta donde quieres liegar hoy? Microsoft

Si deseas mas informacion llama al telefono de Atencion al Cliente Microsoft 902 197 198 o visita nuestra Web www.microsoft.com/spain/home/



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas o e-mail que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas
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ESTRATEGIA EN UN PC

Soy un gran aficionado a los juegos

de estrategia como «Warcraft ll»,

«C&C», etc., pero mas todavia de

aquellos en los que pueden partici-

par dos personas en un mismo or-

denador. jMe podriais decir si

«Dark Reign» se puede jugar de es-

ta manera? Me gustaria tambien

que me dieseis una lista de los titu-

los pertenecientes a la estrategia,

a los que puedan jugar dos perso-

nas en un mismo ordenador.

Guillermo Peinado. Gran Canaria.

RESPUESTA: El sistema de juego

que nos preguntas es un tanto ex-

traho en los juegos de estrategia

actuates. De hecho, «Dark Reign»

no tiene esa modalidad como dis-

ponible, pues lo que ahora mas lla-

ma la atencion es el juego entre Ma-

rias personas, pero con un

ordenador cada una. Sin embargo,

cuando el juego por red aun no era

algo primordial, Blue Byte cred «The

Settlers ll», que se podia jugar en

un mismo ordenador con la opcion

de Split Screen y conectando dos

ratones a un mismo ordenador.

iQUE CONSOLA COMPRAR?

Quiero comprarme una consola y

me gustaria que me aconsejarais al

respecto, entre Nintendo 64, Sa-

turn o Playstation. La utilizaria so-

bre todo para juegos deportivos. Mi

segunda pregunta es que cual es el

mejor juego de futbol actualmente

para consolas o si proximamente

va a salir a la venta algun bombazo

futbolero. iCual tiene mas juegos?

Jesus Buitrago. Madrid.

RESPUESTA: En las tres consolas

hay bastantes juegos de deporte y

muy buenos, pero dado que buscas

el mejor, no podemos mas que re-

comendarte la Nintendo 64, que

con su «ISS 64», se lleva la palma.

Aparte de «ISS 64», que ya te de-

mos comentado, y de «FIFA 98», no

esperamos que saiga ningun simu-

lador de futbol mejor en breve.

Hoy por hoy, la consola que goza

de mas juegos, y con una diferen-

cia abismal, es la PlayStation.

LA DUDA MAS GENERAL

Con la aparicion de las tarjetas 3D,

estoy un poco confuso. Seria bueno

que publicarais algun articulo que

explicara las diferencias basicas. Yo

creia que habi'a las tarjetas graficas

3D y las aceleradoras 3D, tipo Voo-

doo, que necesitan una tarjeta gra-

fica adicional. ,-Es verdad que las

tarjetas graficas 3D usan acelera-

cion hardware via Direct 3D? Por-

que en una Preview del «Falcon 4.0»

deciais que no usaba Direct 3D, pe-

ro luego deciais que soportaba

3Dfx, ATI, S3... Concretamente yo

tengo una S3 Virge, con 2 MB, junto

con un Pentium II 233 y 32 MB de

RAM. <Es normal que «Falcon 4.0»

Demo que incluisteis en el numero

37 vaya lento a pleno detalle? Y por

ultimo, ique es la aceleracion

OpenGL del «Quake 2»? Tengo el

juego, pero no me reconoce la ace-

leradora S3 Virge que tengo. En

cambio, otros como «G-Police», o

«Jedi Knight» si la reconocen, aun-

que a veces van lentos a pesar de

lo avanzado que es el equipo ^Pue-

de que sea porque la tarjeta solo

tiene 2 MB?

Jose Luis Campos. Barcelona.

RESPUESTA: Decenas, cientos,

miles de cartas y de e-mail nos Me-

gan diariamente a la redaction pre-

guntando acerca de las tarjetas

aceleradoras. iComo , cuando,

cuanto, por que, cual...? Si pusiese-

mos todas las preguntas seguidas,

aun sin respuesta, nos ocuparian to-

das las paginas de la revista.

Dada la necesidad que con res-

pecto a este tema teneis todos,

incluido tu Jose Luis, en este mis-

mo numero incluimos un reportaje

en el que se explica en exhaustivi-

dad todas las dudas que os puedan

surgir con respecto al tema del

hardware acelerador. De nada.

EL ETERNO
ENFRENTAMIENTO

Me he decidido a escribiros porque

desde hace unos dias, mi amigo y

yo estamos discutiendo sobre las

consolas y los ordenadores. Pues

bien, mi amigo mantiene que las

consolas son mejores que los orde-

nadores para disfrutar de un buen

juego, ya que dice que tiene mejo-

res graficos, mas rapidez, etc. Por

el contrario, yo mantengo que no,

que un ordenador potente y un jue-

go bien realizado puede ofrecer mu-

chisima mas calidad que la que pue-

de ofrecer una consola. Despues

de lo expuesto, mi pregunta es:

iQue ofrece mejores graficos, un

ordenador o una consola? Y en defi-

nitiva, ,-que tiene mas calidad para

jugar, el ordenador o la consola?

iPor que?

Antonio Javier Romero.

RESPUESTA: Lo que nos plante-

as en tu carta es la eterna lucha que

siempre se sucede entre los, llame-

moslos bandos, dentro de lo que es

el mundillo del software ludico. Por

un lado, los consoleros, que atacan

afirmando que las consolas son mu-

cho mas baratas y que puedes ju-

gar sin tener problemas de configu-

raciones ni cosas por el estilo, y por

otro lado, los amantes del ordena-

dor que echan por tierra todos los

argumentos de sus "enemigos", di-

ciendo que un ordenador es, hoy

por hoy, la herramienta mas poten-

te, tanto en materia de juegos, co-

mo de utilidades y programacidn.

Nosotros, por nuestra parte, a pe-

sar de que en la revista comenta-

mos juegos para consola y para

ordenador, pensamos sincera-

mente que el PC es el futuro. Hace

unos ahos si que se podria elegir

la consola como herramienta de

juego, pues el ordenador unica-

mente servia para hacer bases de

datos y para escribir textos, y en

lo referente a graficos y sonido es-

taba muy verde.

Con la salida de las tarjetas de so-

nido se solvento uno de los proble-

mas, y ahora que ya estan disponi-

bles las tarjetas aceleradoras 3D,

el PC es algo mas que una maquina

para trabajar.

iEjemplos? «Wipeout 2097», que sin

duda supera a la version de Plays-

tation; «Turok», que tiene unos gra-

ficos mucho mas nitidos que en Nin-

tendo 64, y muchos mas que nos

dejamos en el tintero. Ademas, yya

para redondear el asunto, las con-

solas, que hasta ahora se habian

centrado en los arcades, viendo el

exito de generos como las aventu-

ras graficas y la estrategia, no han

tenido mas remedio que adaptarse

a la demanda y renegar un poco de

sus origenes, para acercarse un po-

quito hacia el terreno del PC.

Espero que con esto te haya que-

dado clara nuestra postura.

ZOMBIEVILLE, EN
CASTELLANO

Quisiera saber si alguna distribui-

dora va a sacar al mercado el jue-

go «Zombieville» traducido al Cas-

tellano. De no ser asi, ies posible

disfrutar perfectamente del juego

en ingles?

Pablo Laporta. Huesea.

RESPUESTA: «Zombieville» sera

distribuido en breve por Psygnosis

y tendra los textos completamente

en castellano, por lo que si este

juego te ha llamado la atencion,

podras disfrutarlo a tope y en tu

idioma, algo que siempre es de

agradecer.

Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/ de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid.

No olvideis indicar en el sobre la reseiia CARTAS AL DIRECTOR. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es
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Resulta gratificanie el encontrar.

de vez en cuando. un juego en el

que la lecnologia, con toda su
importancia, no deja de ocupar
un piano secundario. en favor de
lugabilldad y diversion Ese es el

caso de • Hexplore», un titulo en
el que todo se pone a disposiciOn

de la satisfacciOn del lugador.

usarido las excelencias sobre
programacion como un medio, y
no como un tin. Lo que en ningun

caso implica renunciar a bellas

concepclones artistlcas, como
muy bien se podra comprobar
cuando -Hexplore- se lance.

El Imperio Orlovski, Irenes avanzando por mundos futuristas... El universo de la

obra maestra de Haruhiko Shono, “Gadget-, ha sido adaptado al ordenador por
Synergy con la connivencia de Cryo. Un mundo tecnologico de extraha belleza

donde se intenta combinar la fantasia de Verne y la conciencia social de Orwell,

se encuentra en proceso de convertirse en una aventura pensada para los mas
fanbticos del genera. ^El objetivo? Por supuesto. salvar el mundo. ^El medio?
Una inquietante recreacion de la idea original de Shono. en un universo 3D.

Las civilizaciones perdidas y los mitos han sido algunas de las fuentes en que
Cryo ha bebido para la realization de algunos de sus mas recientes proyectos
en el genera de la aventura. El proximo, «Egipto, la Tumba del FarOn*. abunda
en esta tinea conceptual, y nos trae de nuevo la tecnologia Omni 3D como
base de un trabajo en el que, por supuesto, la calidad grOfica ha sido uno de
los aspectos mas importantes y cuidados del desarrollo.



Resulta gratificanie el encontrar.

de vez en cuando. un juego en el

que la lecnologia, con toda su
importancia, no deja de ocupar
un piano secundario. en favor de
lugabilldad y diversion Ese es el

caso de • Hexplore», un titulo en
el que todo se pone a disposiciOn

de la satisfacciOn del lugador.

usarido las excelencias sobre
programacion como un medio, y
no como un tin. Lo que en ningun

caso implica renunciar a bellas

concepclones artistlcas, como
muy bien se podra comprobar
cuando -Hexplore- se lance.

El Imperio Orlovski, Irenes avanzando por mundos futuristas... El universo de la

obra maestra de Haruhiko Shono, “Gadget-, ha sido adaptado al ordenador por
Synergy con la connivencia de Cryo. Un mundo tecnologico de extraha belleza

donde se intenta combinar la fantasia de Verne y la conciencia social de Orwell,

se encuentra en proceso de convertirse en una aventura pensada para los mas
fanbticos del genera. ^El objetivo? Por supuesto. salvar el mundo. ^El medio?
Una inquietante recreacion de la idea original de Shono. en un universo 3D.

Las civilizaciones perdidas y los mitos han sido algunas de las fuentes en que
Cryo ha bebido para la realization de algunos de sus mas recientes proyectos
en el genera de la aventura. El proximo, «Egipto, la Tumba del FarOn*. abunda
en esta tinea conceptual, y nos trae de nuevo la tecnologia Omni 3D como
base de un trabajo en el que, por supuesto, la calidad grOfica ha sido uno de
los aspectos mas importantes y cuidados del desarrollo.



IMAGENES DE ACTUALIDAD

MOTORHEAD
Es de suponer que la cuestiOn qua se

planted vino a ser algo parecido a

>3cfcl

cudl era la necesidad de invertir en

tiempo y esfuerzos preciosos, y quiza

baldios, para superar concepciones

que se sabe funcionan de maravilla

para un simulador, mientras que en

los arcades siempre bay algo mas
que decir. "Motorhead- se perfila, de

este modo, como un titulo arcade de

conduccidn brillanle, tanto en ideas

como en desarrollo tOcnico, y en el

que la virtud grafica alcanza colas

elevadas gracias al hard 3D. Un juego

por el que Gremlin apuesta luerte, y

que ofrece un “look" excelente.

La legion de amantes del rol que existe en

nuestro pais, muchos de los cuales son.

por anadidura. incondicionales del trabajo

de Richard Garriot y Origin, arde en deseos

de llevarse -Ascension- a los discos duros,

con la esperanza de ver y comprobar que

los sinsabores que -Pagan" les depard ban

sido olvidados.

El que. muy posiblemente. -Ascension

exija disponer de una tarjeta 3D. no hace

sino aumentar las expectativas de un juego

en el que Lord British y sus cortesanos han

puesto toda la came en el asador. con la

confianza de redetinir la serie -Ultima’ no

solo en concepto. sino tambien en calidad

tOcmca. Un nuevo mundo, completamente

generado en 3D (hasta los mas pequehos

objetos), cuyo anticicipo llega aqui.



Bases del concunso "Norma Editorial

1. - Podrdn participar en el concurso todos

los lectores de la revista Micromania que

envien el cupdn de participacion con la res-

puesta correcta a la siguiente direccion:

HOBBY PRESS, revista Micromania.

Apartado de correos 328 Alcobendas.

Madrid. Indicar en una esquina del sobre:

CONCURSO “Norma Editorial"

3.

- Solo podrdn enlrar en concurso los lecto-

res que envien su cupdn desde el 25 de

marzo de 1998 hasta el 30 de abril de 1998.

4.

- La elecclon de los ganadores se realizarb

el 3 de mayo de 1998 y los nombres de los

ganadores se publicarbn en el numero de

junio de la revista Micromania.

La coleccion VERTIGO sup

la mejor alternativ i a los su

heroes americanos. Historias diferentes, de i

calidad, para los que buscan otro tipo de evasi

emociones fuertes.

Si ademas del cbmic, te encan-

ta el cine estos titulos te volve-

ran loco. STAR WARS, ALIENS, THE CROW.
BATMAN... Nuevas aventuras que nos desvelan lo

que no vimos en la gran pantalla.

BUSTO T-800 Y como regalo especial para

los lectores de MICROMANIA,
este espectacular busto de TERMINATOR 2. Una
edicion limitada de importacion. pintada a mano y
esculpida por el pre-

miado especialista

en FX Greg Aro-

nowitz.

SORTEAMOS 8 PREMIOS:
3 LOTES COMPLIES 1 OS POR:

COLECCION COMF1 t -
i i!U VERTIGO

COLECCION ( OMlt •• INE

BUSTO T-80(‘( EDI ' u TADA)

2 - Oe entre todas las cartas recibidas con la

respuesta correcta se extraeran TRES . que

serdn premiadas con los siguienles regalos:

una coleccidn completa de cdmics de la serie

Vertigo, una selection de Comics de Cine con

titulos como Star Wars y Aliens y una escul-

luia en miniatura del busto de Terminator, A
continuation se seleccionardn CINCO cartas

mas. cuyos remitentes reciblrdn una colec-

cidn coinpleta de cdmics de la sene Vertigo

Ei promio no sera, en ningim caso. can|eable

por dmero.

5- El liecho de tomar parte en este sorteo

unplica la aceplacion total de sus bases

6 - Cualquler supuesto no especificado en

eslas bases sera resuelio mapelablemente

por lbs organizadores del concurso: NORMA
EDITORIAL y HOBBY PRESS.

y 5 COLECCIONES COUPLE IAS SERIE VERTIGO

CUPOn DE PRRTOPFOdn La pregunta del concurso:

Nombre y Apellidos:
“cQUE ES VERTIGO?"

Direccion: Q Una peli de Quentin Hitchcock.

Localidad: Una coleccion de cdmics USA

Provincia: C. Postal: alternatives de gran calidad.

Telefono: O El titulo del Oltimo LP de El Fary.



5i tienes un PC con CD-ROM y usas el ingles

Pouuer Translator Professional es tu producto

HOBBY PRESS

A la venta en todos los quioscos de prensa

Si no lo encuentras, solicita tu ejemplar llamando al Tel.: 91/654 61 64

o por correo eiectronico a: pedidos@hobbypress.es
GLOBALINK
THE TRANSLATION COMPANY

Power Translator

El software de traduccion automatica para PC’s

INGLES
Software y manual

en castellano

3

— c J —

J

3

—
Dfcdonario de

terminos personalizado

para ambos idiomas

EL PROGRAMA INFORMATICO

QUE TE PERMITIRA TRADUCIR AUTDMATICAMENTE

DE INGLES A CASTELLANO Y DE CASTELLANO A INGLES.

Traduccion de documentos prove-

nientes de los procesadores de

texto mas comunes en el mercado,

o generados con el mismo progra-

ma de traduccidn.

DICCIONARIO General Voluminoso

de 250.000 formas de palabras y
frases. Induye Microdiccionario de

Informatica que puede ser perso-

nalizado por el usuario.

Consigue TRADUCCIONES CON
PLENO SENTIDO: Analiza frase por

frase (no palabra por palabra) a una

velocidad de 20.000 palabras por

hora.

Incluye un MODULO DE VOZ que

nos permite "oir" la traduccion

efectuada. por lo que tambidn

sabremos como pronunciar correc-

tamente el documento traducido.



36 FORSAKEN

El mas increible shoot'em up de la historia de los

videojuegos esta a puntito de salir a la calle para

deleite de todos los aficionados al arcade puro y
duro. Totalmente traducido y con unos graficos im-

presionantes, este juego esta destinado a conver-

tirse en el bombazo de este afio y posteriores.

40 FEEBLE FILES

Una aventura grafica de tintes clasicos que, sin

embargo, utilizara al maximo la capacidad de los

ordenadores personales actuates.

Los programadores de Adventure Soft le estan

dando a -Feeble Files- una especial importancia al

apartado grafico.

42 UBIK

Mezcla de arcade y estrategia, «Ubik» sera un

completisimo programa de estrategia que muy
pronto estara al alcance de todos aquellos aficio-

nados que gusten de pasar los mas increibles ra-

tos al mando de un grupo de psionicos y soldados

entrenados. Todo un nuevo concepto.

Porque nos debemos a vosotros, porque sabemos que si la cantidad va en conjunto

con la calidad y por las numerosisimas cartas que hemos recibido al respecto, desde

este mes cambiamos completamente el aspecto de las previews, para poder ofreceros

asi una mayor cantidad de informacion que es, al fin y al cabo, todo io que vosotros

nos demandais.

El estilo que, a partir de ahora, se llevara, sera mucho mas grafico; preferiremos

incluir mas pantallas que texto, haciendo caso al dicho de que una imagen vale mas
que mil palabras. Con esto, por supuesto, no queremos decir que aquellos juegos

que vayan a suponer en el momento de su lanzamiento una fuerte repercusion en el

mercado del software ludico, no tendran su super-preview, sino todo lo contrario.

Este mes, titulos del calibre de «Forsaken», «Ubik», o «Sole Survivor» tienen ya

reservadas sus paginas, en las que os adelantaremos todas sus excelencias.

Esperamos, sinceramente, que este “lavado de cara” que ha sufrido esta seccion sea

de vuestro agrado, pues es lo que verdaderamente importa.

30 BLADE,

COMANCHE GOLD,

31 DOMINION

FINAL FANTASY VII, F-15,

32 HEART OF DARKNESS

COMMANDOS
33 REAH,

HEXPLORE,

THE GOLF PRO

34 MYSTERIES OF THE SITH,

POPULOUS III

35 WORLD LEAGUE SOCCER,

THE WAR OF THE WORLDS

46 MOTORHEAD 48 SPEC OPS 50 SOLE SURVIVOR

-Motorhead- sera un programa de carreras de co-

ches, en el que la velocidad y la diversion son los

puntos a los que los programadores estan dando
la maxima importancia. Pero tanipoco creais que
estan dejando de lado aspecto tan importantes co-

mo graficos y sonido.

Nunca un titulo, basado en acciones subversivas

por parte del ejercito norteamericano, sera tan re-

alista como -Spec Ops», al menos a priori. Para

crear el juego, los programadores ban filmado y
posteriormente digitalizado las acciones de un gru-

po de marines.

El primer juego integramente on-line que llegara a

nuestro pais. Usando el engine y los graficos de
-Command & Conquer-, los chicos de Westwood
estan creando un arcade en el que controlaremos

una unidad cuyas caracteristicas podremos mejo-

rar con el tiempo.

r.iMri.rVixrvin



La superacion, tanto a

nivel tecnico como de
diseno, desarrollo, y ju-

gabilidad, ha sido la ma-
xima que ha impulsado
'<Blade>> desde la idea
original del proyecto.

Hoy, «Blade» sigue sien-

do noticia. Multiples
modificaciones en uno
de los mas poderosos
engines 3D vistos, mas
actuaiizaciones a nivel

de diseno y, en general,

mejoras constantes en
todos sus aspectos, con
los distintos sistemas de
particulas (fuego, agua)
a punto, etc. nos permi-
te augurar que muy po-
cos titulos seran capa-
ces de hacer sombra a
lo que siempre fue con-
cebido como una gran
produccidn... y no ha-
blamos tan solo de una
cuestion de tecnologia.

Nova Logic reincide en «Comanche» con una version que mejora no solo tecnicamente su produccidn,

sino tambien en contenido. Cuatro nuevas campahas, cuarenta nuevas misiones, LA. optimizada,

nuevas animaciones, sonidos, enemigos, terrenos, mejoras para MMX... Mas una completa revision

del modo de juego multiusuario, con soporte de servidor Internet propio. Promete.

lAiMzi.rViflfjjng



Sorprendente, cuan-
do menos, resulta
encontrarse con Ion
Storm tras un tftulo

como «Dominion»,
habida cuenta que la

compania de John
Romero y Tom Hall,

entre otros, nacio
bajo la larga sombra
de «Quake» y los jue-
gos de accion 3D de-
rivados. La espera
esta en «Daikatana»,
ahora basado en el

engine de «Quake 2»,

aunque para entrete-
nerla Ion Storm abor-
da la estrategia. La
perspectiva real no
deja de ser una in-

cognita, pero quiza
el talento reconocido
que se acumula en
esta joven compania,
junto al nivel nada
desdehable al que
llegan sus egos, les

haga orientar en la

direccion correcta un
tan extraho como
inesperado proyecto.
Poco mas, por ahora,
que decir.

Pese al incuestionable exito, a nivel mundial,
que «Final Fantasy Vll» alcanzo en formato
PlayStation las pasadas navidades, una mds
que razonable duda existe sobre el recibi-
miento que el jugador de rol en PC podra dis-

pensar al titulo. EIDOS, en cualquier caso, ha
realizado una version a todas luces excelente,
aprovechando las posibilidades tecnicas y de
expansion de los compatibles. ^Estamos en
visperas del triunfo del RPC nipdn?

m^r—

*

Largamente esperado ha sido el «F 15» de
Jane 's. Y si ahora mismo la compania esta
rompiendo en todo el mundo con su
«Longbow 2», se estaba echando de me-
nos una nueva acometida de los reyes de
la simulacion -con permiso de DID-, en el

terreno de los aviones.
Si apenas puede caber duda de que la fi-

delidad, realismo, y complejidad, claro, de
pilotar una “bestia" de este calibre estara
perfectamente reflejado en el juego, si hay
que hacer una mencion especial de la cali-

dad grafica, que sera apabullante.



viewMICROMANiA

Definir la realidad de «Commandos» es

casi tan complejo de explicar como
calibrar la brutal expectacion que ha
despertado en el sector del videojue-

go, a nivel mundial. Estrategia, tacti-

cas, wargame, accion... una combina-
cion de conceptos innovadores, casi

brillantes, en uno de los generos mas
trillados del momento, llevan tecnica y
jugabilidad a un nivel tan elevado que
considerar el seguro exito internacio-

nal de «Commandos» no es solo una
cuestion de apoyo al software espa-
hol. La unica realidad es que Pyro Stu-

dios parece haber conseguido, tecni-

camente, un proyecto sobresaliente, y
en el apartado de diversion y satisfac-

cion del jugador, una de las mas ele-

vadas expectativas imaginables.

IHEART OF
DARKNESS
La posibilidad de estar ante el

fantasma de un juego cuyo desa-
rrollo ha sido el mas accidentado de la historia del software, con innumerables retrasos que se sucedfan

parejos al crecimiento de las expectativas del mercado, culmino hace pocas fechas con el anuncio de In-

fogrames de la compra de la licencia de «Heart of Darkness» a su antiguo propietario, Virgin Interactive.

Superada la revolucion tecnica que Amazing Studios propuso en el 92 -seis ahos de desarrollo se dejan

notar-, todos los triunfos de «Heart of Darkness» se resumen en un doble o nada por la jugabilidad y nivel

de diversion del tftulo. Y con conocimiento de causa, una vez visto el juego, apostamos totalmente por 61.



Limitar una
perspective

tan amplia como la que «Hexplore» ofrece

al jugador, a un nuevo analisis y puesta
en practica de la esencia y espfritu de
«Gauntlet», es una posicion tan erronea
como logica. Pero la realidad del proyec-
to de Heliovisions es uno de los mas
atractivos combinados de accion, rol y
aventura que hayamos visto en los lilti-

mos ahos, at que se debe unir una tecno-
logia endiabladamente inteligente y efi-

caz, con la base grafica del voxel. No es
arriesgado, pues, considerar su exito.

Casi tan dificil como innovar en el ge-
nero deportivo resulta explicar el sis-

tema ideado por Empire para jugar
con «The Golf Pro». La simulacion se
ha querido llevar a un nivel tan real

que, como en su momento hizo Inter-

play con «Virtual Pool» y un taco de
billar, el raton se convierte en el sus-
tituto en sensaciones flsicas del palo
de golf. Renovador, lo es.

THE GOLF PRO

Quizas en Project 2 no puedan aspirar en estos
momentos a ser considerados como los auten-
ticos artifices de la renovacion de la aventura,
pero sf es factible colocarlos a la altura de mi-
tos como Cyan, gracias a «Reah», tltulo que
combina la atmosfera magica de «Myst», un en-

gine muy similar al contemplado en «Atlantis» y
una profundidad en su accion y desarrollo dig-

nas de algo mas que un elogio. Lo mejor, ade-
mas, supera al propio concepto; un sencillo

PI00 basta para un funcionamiento perfecto.

GHEEI 33 EEEia



La posicion de LucasArts puede ser considerada desde multiples puntos de vista con «Mysteries

of the Sith», la (no) segunda parte de xJedi Knight» que, sin precisar de este para su funciona-

miento, es tan similar en apariencia que podria pasar por un disco de datos. Pero la verdad es

que multiples pequehos defectos han sido limados respecto al titulo precedente, y esta secuela

putativa lo supera de largo, tecnicamente. Nuevos personajes, armas, naves y accion han sido los

principales objetivos a lograr, ademas. El resultado, depende, pero, y dicho esta, del usuario.

Cuando parecia que, esta vez sf, todos

los habituates fantasmas que persiguen
sus proyectos se habian superado, la

maldicion de Bullfrog sigue viva y cole-

ando con el anuncio, hecho hace pocos
dias, de otro retraso para «Populous lll».

El testamento no escrito ni oficial del

espiritu de Peter Molyneux se hara de
rogar aun un poco mas, por lo que dis-

frutar del que se perfila como una de las

mayores atracciones de la estrategia,

jamas imaginadas, entra en el habitual

ciclo de la compahia. A esperar.

EEsE<34)BHSE[



M I C R O M A N
view

d,Nos
encontramos
ante lo que

puede ser la

revolucion de
los arcades?

^Descubriremos
en «Forsaken »

las maximas
que se tendran
en cuenta para
hacer un juego

a partir de
ahora? <i,Sera

posible que un
producto de

estas
caracteristicas

y enorme
calidad sea un
hecho palpable

del que todos
podremos
disfrutar?

Adentraos en
estas paginas

y descubrireis

el tftulo que
sorprendera,

entusiasmara y
alucinara a

todo aficionado

a los

ordenadores y
las consolas

que se precie

de serlo.

La sangre y las visceras, una constante hoy por hoy en todo arcade que se precie

de serlo, no podia faltar en «Forsaken», un titulo a hacerse con el trono.

ACCLAIM STUDIOS

En preparation: PC CD (WIN 95),

PLAYSTATION, N-64

ARCADE

Todo el mundo creia que la Tierra se

encontraba perfectamente a salvo,

gracias a los sistemas de satelites mi-

litares con torretas laser instaladas,

los campos de minas magneticas y
los escudos electricos que rodeaban

la atmosfera del planeta. Ninguna

raza aliem'gena con intenciones de

conquista podria sobrepasar tal ba-

rrera defensiva. Sin embargo, el

mundo estaba condenado y a manos

de sus mismos habitantes. El hom-

bre, en su afan de poder y de control

de las fuerzas de la naturaleza, se

atrevio a experimentar con la misma

esencia de la materia. Sus intencio-

nes eran claras: controlar aquello

que crea y mantiene los objetos fisi-

cos tal y como son.

Por supuesto, tan tremenda fuerza

no podia ser manejada asi como asi,

y en una de las intentonas por parte

de un grupo de cientificos, dicho po-

der se les escapo del lugar donde lo

tenian concentrado, provocando un

efecto de fusion de tal intensidad,

que rasgo los cimientos del mismo

planeta, haciendo que se partiera en

enormes pedazos, y acabando asi

con miles de millones de vidas en un



LOS PER SON
BEARD: El ultimo superviviente de una banda

de motoristas espaciales. Beard esta a los lo-

mos de una Brough Superior 119, yva siempre

acompahado por su ya fallecido camarada, Mad
Dog McCoy, que va en el sidecar.

CERBERO: Un autentico experimento genet/-

co, llevado a cabo por los cientificos humanos

de una estacion espacial. Absolutamente todos

murieron a manos de este sanguinario ser que

con su corazon de titanio, las toxinas que tiene

por sangre, y su rapidisima moto espacial, tiene

como objetivo principal acabar con los pocos re-

presentantes de la raza humana que quedan aim

con vida.

CUVEL CLARK: La maxima de este curioso

personaje es:
“
iPor que hay que trabajar para

vivir, si el dinero puede ser facilmente robado?".

Su cabeza es buscada en la practica totalidad

de los planetas de la galaxia y, aim asi, Cuvel ha

conseguido escapar.Considera que esta es una

oportunidad como ninguna para enriquecerse y
retirarse para el resto de sus dias.

EARL SLEEK: Aunque al principio trabajo co-

mo joyero, al final descubrio que podia enrique-

cerse mas robando brillantes, esmeraldas y de-

mas piedras preciosas que haciendo joyas con

ellas, y desde entonces es uno de los mayores

ladrones de joyeria de la galaxia.

EX-COP: Uno de los policias mas duros de

cuantos habia en el cuerpo. Ahora que no hay

nadie a quien proteger mas que a el mismo, va a

utilizar toda la sed de sangre que contuvo en su

momento para no ser expulsado, y buscara el

subsidio de jubilacion que, segim el, tan mereci-

do tiene.

FOETOID: Otro intento por parte de la raza

humana de controlar la genetica, al igual que Ce-

rebro, solamente que este resulto fallido. Su

fealdad fisica unicamente es comparable a su

sadismo y brutaiidad. Al no saber que son los

escrupulos y la culpabilidad, sera uno de los con-

trincantes mas duros con el que alguien podria

encontrarse.

7 HK-5: El ultimo grito en lo que a cibertecno-

logia se ref/ere. HK-5 ha sido enviado por los Ted-

cratas, junto con otros androide s, para extermi-

nar cualquier vestigio de pillaje que pueda existir

en los restos del planeta Tierra. Su avanzado mi-

croprocesador le otorga una inteligencia diez ve-

ces superior a la humana, pero eso tambien ha

incrementado una decena de veces /os senti-

mientos de megalomania y avaricia.

JO: Un genio de la electronica y amante de la

informatica. Su vicio son las armas, cuanto mas
destructivas mej or, por lo que en su moto espa-

cial habra cabida para cualquier artilugio que dis-

pare destruccidn.

Necesita dinero para comprar ingenios militares

y, ique mejor lugar para conseguirlo que este?

A J E S

9 - L.A. JAY: La continua exposicion que este la-

dron espacial ha sufrido a los rayos solares,

practicamente le ha frito el cerebro y ahora es

un demente capaz de hacer cualquier cosa que

se le pase por la cabeza. L.A. Jay es capaz de

pilotar su aeronave con una habilidad felina.

1

0

- LOKASENNA: Esta, antaho, bella mucha-

cha trabajaba en una de las colonias mineras de

Marte como coordinadora de extraccion de mi-

neral. Tras el encuentro que tuvo con un grupo

de cyborgs, su cuerpo fue transformado en una

perfecta simbiosis de came y metal, siendo aho-

ra parte integra de una nave espacial.

1 1 MEPHISTOFUN: Otro robot enviado por

los Teocratas. Mephistofun pertenece a la serie

Ttec IV, algo menos sofisticada que HK-5, pero

tan efectivo como este. Su resistencia y rapi-

dez son sobrehumanas y, aunque su inteligencia

es algo primitiva, es mas que capaz de llevar a

cabo la mision que se le ha encomendado.

12 NIM SOO SUN: Su camera como psicopa-

ta le ha hecho ganarse el apodo de “la preciosi-

dad con espadas".

Trabajando al principio en un circo como acro-

bata y malabarista, tiene un perfecto control de

los cuchillos, pero eso no quiere decir que des-

precie armas mas destructivas, como los lase-

res y los misiles, s/no todo lo contrario.

13 - NUBIA: Su carrera criminal es conocida

por todo el mundo. Comenzo a trabajar en un

grupo, pero tras un problema que tuvo, decidio

hacerlo en solitario. Nubia considera este obje-

tivo como el colofon de su largo historial y una

ocasion tan buena como cualquier otra para re-

tirarse a un lejano planeta paradisiaco.

14 - NEPENTHE: El tipico caso de doble perso-

nalidad. Por el dia un respetable doctor, admi-

rado por todos, y por la noche un maniaco de-

presivo, con tendencias homicidas. El stress,

cada vez mas dominante en su estilo de vida,

acabo provocando que el reverso tenebroso de

Nepenthe acabase dominando al otro, convir-

tiendose en un peligroso ser para la humanidad.

15 - REX HARDY: Camionero de profesion, tras

haber desaparecido su empresa en el holocaus-

to, ha decidido que lo mejor que puede cargar

en su trailer es el dinero y las joyas que hay des-

perdigadas por entre los asteroides que antes

formaban la Tierra. Duro como ninguno, aprove-

chara la resistencia de su vehiculo para arrollar a

cualquiera que se le ponga por delante.

16 - SEPTRE: Debido a una mutacion sufrida du-

rante su gestacion, Septre esta condenado a vi-

vir en el interior de una capsula que le proteja de

los rayos solares, ya que el simple contacto con

ellos seria capaz de desintegrarle por completo.

Necesita ingentes cantidades de dinero para

costearse el tratamiento que lo convierta en al-

guien normal y esta ocasion la pintan calva.
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Lo que en un principio fue un lugar

de prosperidad para la raza humana,

ahora se habi'a convertido en un cam-

po de asteroides inerte que, sin em-

bargo, aun conservaba muchas cons-

trucciones practicamente intactas.

PILLAJE INTERESTELAR
Unicamente consiguieron salvarse

las pocas colonias de humanos que

se habian aposentado en el resto de

planetas del Sistema Solar; los Teo-

cratas, el grupo que a partir de aquel

entonces se alzaria con el poder y la

mayoria de piratas, ladrones espa-

ciales y demas gente indeseable, que

pululaban constantemente por el es-

pacio, evitando ser capturados por

las fuerzas del orden.

Los Teocratas, a fin de recuperar todo

lo de valor que en la zona del desastre

pudiese haber quedado, mandaron un

numeroso grupo de robots de carga y
combate para llevar a cabo tal mision,

encontrandose estos con que el pillaje

ya habia comenzado dias antes por

parte de los numerosos rateros que, a

bordo de sus naves, estaban rescatan-

do todas las riquezas posibles.

De esta forma comenzo una guerrilla

por el control de los restos del ya desa-

parecido planeta Tierra, en la que en-

traron a formar parte los robots del

grupo Teocrata, los proscritos en sus

naves monoplaza, armadas hasta los

dientes, y los sistemas de defensa te-

rrestres, aun funcionales, que ataca-

rian indiscriminadamente a todo

aquel que se acercase.

El arcade por
excelencia

esta a punto
de aterrizar
en nuestro
pais para

contento de
todos los

amantes de
los juegos de

accion

I.
t.IM= 1-T TII lAFJiMfJ



MAS QUE UN JUEGO DE PC
Lo poco que hemos podido ver del

juego hasta ahora en su version de or-

denador, ya nos ha dicho mucho

acerca del impresionante proyecto

que sera. Realizado pensando en los

poseedores de una tarjeta aceleradora

-a pesar de que funciona tambien sin

ella- con posibilidades para multiju-

gador tanto por modem, como por

red local y muchas cosas mas, "For-

saken* elevara tanto los PC como las

consolas a una nueva dimension

gracias a la calidad sin precedentes

que tendra este tftulo.

Los graficos se saldran de lo comun,

siendo una nueva experiencia para la

vista; la accion serf trepidante, mu-

cho mas rapida y continua que la de

cualquier otro arcade tridimensional

de las misrnas caracteristicas.

Entrar en «Forsaken» significarf en-

trar en un mundo hostil lleno de ene-

migos y peligros por doquier, escena-

rios preciosistas dentro de lo holo-

caustico que pueda ser su aspecto e

intrincados niveles que significaran

un reto continuo a nuestra pericia co-

mo pilotos y a nuestro sentido de la

orientacion. ^Pensabais que «Quake

II» era dificil? iQue «Duke Nukem
3D» ofreci'a gran libertad de movi-

miento? iQue "Terminal Velocity*

era el mas rapido de todos los titulos

de accion? Esperad a ver este impre-

sionante "Forsaken* y vereis, a la vez

que os quedais sin aliento, como los

deja a todos a la altura del betun.

MAX

Todos los
crfticos de
software
estan de
acuerdo
en que
«Forsaken»

sera el
proximo
“crack”
informatico

IT.IMU-Tdq T7.F-V1H
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The Feeble files
Up proyecto de. envergadura

«The Feeble
Files» es una

nueva aventura
grafica, aun en

proceso de
creacion, cuya
historia ha sido

pensada y
escrita por el

mismo
guionista de
«Simon the

Socerer».

Humor a
raudales,

graficos de
gran calidad y

un sonido
alucinante,

seran algunos
de los

ingredientes

que nos
esperaran en

este juego, que
tiene todas las

papeletas para
convertirse en
uno de los mas
destacados de

su genero.

La aventura estara constantemente adornada por secuencias automaticas de

gran calidad grafica, y unos movimientos increiblemente suaves, a las que
habra que prestar mucha atencion para no perderse ni un solo detalle.

ADVENTURE SOFT

En preparation: PC CD (WIN 95)

AVENTURA GRAFICA

En «The Feeble

Files» encarnare-

mos a Feeble, un

simpatico alieni-

gena de la raza

Grenelon. Su lu-

gar de residen-

ce se encuen-

tra a anos

luz de la

Tierra, en

una socie-

dad con el

cerebro

1 a v a d o

,

donde todos

son controla-

dos por la

compama corporativa OmniBrain.

Esta dispone de un sistema de con-

trol neuronal que determina el esta-

do de alegria de los habitantes, sien-

do delito estar triste o preocupado,

sea cual sea la situacion en que se en-

cuentre uno, la carcel, arruinado, etc.

Esto ha obligado a la gente a simular

su falso contento, aunque todos sa-

ben que los esta controlando un gru-

po de psicopatas que dirige Ornni-

Brain.

Tras chocar con un satelite de vuelta

a casa, y destrozar en el impacto su

lugar de trabajo, Feeble da con sus

huesos en prision, donde conoce a

Delores, una dura y conflictiva Gre-

nelon, y a SAM, un robot con los cir-

cuitos cruzados que se ha converti-

do en una maquina de matar. Juntos

trataran de derrocar a la corporacion

para que de una vez por todas cada

una de las personas que viven en esa

sociedad pueda mostrar sus senti-

mientos publicamente.

EL CLASICO SISTEMA
A pesar de estar usando la mas no-

vedosa de las tecnologias actuales,

para crear «The Feeble Files», los

programadores no han querido qui-

tar al titulo el encanto de las antiguas

aventuras graficas, por lo que como

interfaz de juego van a emplear el

clasico del puntero del raton cam-

biante. Presionando sobre el boton

derecho de dicho periferico podre-

mos elegir entre andar, coger, mirar,

usar un unico objeto y combinar va-

rios a la vez. Esto facilitara niucho el

manejo tanto a la gente neofita, co-

mo a los mas experimentados, ya

que unos y otros podran despreocu-

parse del manejo, centrandose mas

en la historia, algo francamente im-

portante si no queremos quedarnos



A pesar de que no utilizara hardware 3D, los efectos de luces de «The Feeble

Filest) tendran un enorme realismo.

atascados a la primera de cambio. La

dificultad de «The Feeble Files» se-

ra enorme, tanto por lo enre

vesado de sus enigmas,

como por la enorme

cantidad de objetos

que ademas habra

que mezclar entre

si, para conseguir

otros nuevos, lo que

se vera simplificado

por su interfaz.

Aun tendremos que es-

perar un poco para disponer

esta gran aventura, pero si hay algo

de lo que estamos seguros es de

que toda la demora que

pueda tener, merecera

la pena, pues si el

resultado es tan

bueno como el

que hemos podi-

do ver en una

version previa,

no decepcionara a

nadie, sino todo lo

contrario.

MAX.

Grandes
alardes
graficos y
sonoros
Usando a su maxima capacidad la

tecnologia Silicon Graphics y el soft-

ware Power Animator 7 de Alias Wave-

front, los artistas y disehadores de

Adventure Soft estan modelando. co-

loreando y ammando todo

s

y cada

uno de los sesenta personates que en-

contraremos en el juego. Realizar los

graficos as/, /es permitira. entre otras

cosas. producir mas de 2 GB de ani-

maciones prerenderizadas en SVGA.

Identico cuidado estan pomendo en el

apartado sonoro. ya que si tan bue-

nos graficos quieren realizar, no me-

nos bueno tendra que ser el son/do.

Mas de vemte actores y actnces tra-

ba/an duramente para darle entasis y

sentimiento a las mas de s e/s mil ti-

neas escritas, lo que traducido a tiem-

po seran unas quince boras de mate-

rial de grabacion. Para los efectos

sonoros, los especialistas en es te

campo han investigado en las mas
prestigiosas libren'as de efectos de

Hollywood, reumendo los somdos que

creen me/ores.

Como podeis comprobar. todo un

alarde de medios que hara de *The

Feeble Files » un programa a tener

El argumento
deljuego ha
sido creado
por el mismo
guionista que
diseho la

historia de
«Simon the
Sorcerer»

Como en las aventuras

clasicas, habra que
examinar
cuidadosamente cada
pantalla del juego.



Ubik
Preparado pars, sorprender

Los chicos de
Remi Herbulot

-cabeza
pensante de
Cryo- tienen la

habilidad de
sorprender con
sus creaciones,

que siempre
van un poco
mas alia en el

genero al que
pertenecen. En
el caso de
«Ubik», la idea

del juego de
estrategia no es
nueva, pero
ellos le dan un
enfoque que lo

convierte en
algo inedito,

con muchos
ingredientes de
novedad y un
nivel de calidad

elevado.

El tamaho de todos los personajes
poligonales es bastante grande, lo

que aim no se sabe de que forma
afectara a la jugabilidad.

CRYO
En preparation: PC CD (WIN 95),

PLAYSTATION

ESTRATEGIA

mueve por oscuros intereses maneja-

dos por personajes sin escnipulos.

Hay una lucha por el control de la in-

formation, del poder y del dinero lle-

vada a cabo por agentes secretos que

utilizan para ello todas las armas a su

alcance. Estan organizados en bandas

y apoyadas por intereses desconoci-

dos, compuestas por elementos prepa-

rados para matar y dotados de la inte-

resante capacidad de leer la mente.

Estos poderes psionicos van a ser vita-

les en el juego, y uno de nuestros obje-

tivos va a ser el controlarlos.

fiction: superpoblacion apinada en gi-

gantescas urbes repartidas por la gala-

xia. Las megacorporationes son colo-

nias en el espacio regidas por un

orden ferreo impuesto por un modo

La variedad sera la

nota dominante en
cuanto a misiones,
personajes, armas y
poderes psfquicos
se refiere

exigiran un
adecuado

tratamiento

de la imagen
por parte de
las distintas

camaras.

Estamos en un futuro, cada vez mas de vida enormemente tecnificado y AIRES DE RENOVACION
proximo, en el ano 2.019, y el mundo
se ha convertido en la sociedad estere-

otipada de todos las obras de ciencia

tremendamente opresivo. Tambien

depresivo, pues es un mundo de co-

rruption y decadencia, donde todo se

«Ubik» sera un juego de estrategia en

tiempo real con toques de action, pro-

piciados por esto, y de aventura, por



LOS
personajes
tendran, no
solo
cualidades
ftsicas, sino
tambien

,

psicologicas

El libro
tras el
juego

Como ya menciona-

mos en el texto,

«Ubik- esta basado

en una novela del

aho 1.991 de Philip

K.Dick, un autentico

maestro de la cien-

cia ficcion, como lo

demuestran sus do

s

obras principales:

«Blade Runner- y
*Desafio Total-.

•Ubik» podria defi-

nite dificilmente co-

mo una especie de

comedia de muerte

y salvacion, con una

llegada directa al

lector, muy impac-

La belleza y el trabajo realizado en todos los decorados es mas que patente,

consiguiendose un buen nivel de realismo tanto en exteriores como en interiores.

la realization niisma del juego. Con-

trolaremos a un grupo de mercenaries

con los que tendremos que realizar

una serie de misiones, pudiendo ma-

nejar a uno o a todos, dandoles orde-

nes individualmente o en gru-

po, equipandolos y vigilan-

do sus constante vitales a

medida que avanza la

mision. Es una idea si-

milar a la desarrollada

en «Deadly Games»

por SirTech, pero con notables dife-

rencias e innovaciones.

«Ubik» se desarrollara en un mundo

3D no real, gestionado por diferentes

vistas de camara. Los personajes van

a ser poligonales, generados en

tiempo real, como la ac-

tion, que en el juego de

SirTech se basaba en el

traditional sistema de

los turnos. Ya no tanto

por la realization en

tante. La ambienta-

cion en un mundo fu-

turista opresivo y
asfixiante es carac-

teristica del autor, y
mas patente en

«Blade Runner» por

mas conocida por

todos, y esa am-

bientacion sera con-

tagiada al juego. Es-

peremos que el

juego mantenga la

atencion del jugador

como el libro lo ha-

ce del lector, pre-

sentando las cosas

desde una perspec-

tiva confusa que po-

co a poco se va re-

solviendo, haciendo

que tenga sentido.

3D, como por el metodo de juego em-

pleado, «Ubik» esta llamado a ser una

sorpresa en cuanto que es el primero de

sus caracteristicas -no olvidemos

«Commandos», realizado en nuestro

pais-, y puede traer una dimension

nueva a la estrategia, una interesante e

innovadora vuelta de tuerca.

Los universos en los que tiene lugar

«Ubik» seran dos: uno futurista, calco

de «Blade Runner», y el otro sacado de

una pelicula de Tarantino, muy "pulp".

Cada uno de ellos tendra 15 niveles y la

peculiaridad compartida de la ambien-

tacion en un mundo cibernetico. De las

primeras impresiones obtenidas, saca-

mos la conclusion de la gran importan-

cia que va a tener la ambientacion en

«Ubik», para recrear una atmosfera de

tension e inquietud constante, que nos

va a meter de lleno en la piel de los sol-

dados, permitiendonos disfrutar aun

mas del juego.

Estrategicamente hablando, «Ubik»

tendra dos partes muy diferenciadas: la

gestion interna de nuestro grupo de

hombres, y la realization propia de la

mision con los mismos. La election cui-

dadosa de los miembros de nuestra

fuerza de choque de acuerdo con sus

caracteristicas va a ser vital para la mi-

sion, asi como el equipamiento con dis-

tintos tipos de armas y explosivos ade-

cuados para las tareas a desempefiar.

Esto sera importante, pero el meollo de

la cuestion estara en las tacticas a des-

plegar para mover al grupo por habita-

ciones, corredores y espacios abiertos,

planificando con cuidado el avance em-

pleando tecnicas de comando.

ESMERO EN LA REALIZACION

Este tipo de juegos de estrategia, orga-

nizados en misiones de base similar pe-

ro con objetivos muy diferentes, tienen

que participar de una gran variedad de

opciones que permitan al jugador un

amplio abanico de posibilidades.

«Ubik» va a poner en juego 60 persona-

jes distintos de habilidades muy marca-

das, y cuya realizacion 3D ha sido me-

diante motion capture de movimientos

de personas dedicadas a tareas milita-

res. No se plasmaran con fidelidad tan

solo los movimientos, sino tambien el



viewMICRO MANIA

El juego es de estrategia, pero incorporara elementos de
accion arcade y un argumento que se desgranara como si

de una aventura se tratase.

La interaccion entre los personajes va a ser constante,
pues por algo forman un grupo que debe estar conjuntado

y compenetrado. •

comportamiento y las reacciones, rea-

les como en la vida misma, y que con-

dicionaran sus formas de actuation de

acuerdo a un perfil psicologico que va-

riant segun tengan exito en la mision,

reciban heridas, etc.

Esos hombres podremos equiparlos

con 50 tipos de armas y 48 tipos de po-

deres psiquicos, lo que dice mucho a

favor de la variedad que mencionaba-

mos antes, y que tambien supone un

aliciente estrategico mas con respecto

a "Deadly Games», por ejemplo, en el

caso de los poderes psiquicos. Hablan-

do de avances y de cualidades de

nuestros hombres, no podemos olvi-

dar la revolucionaria -segun las pala-

bras de la gente de Cryo- inteligencia

artificial que se utilizara en «Ubik».

Esta permitira a los caracteres reaccio-

nar de manera inteligente a nuestras

ordenes, adaptandose a cada situa-

tion, lo que se aplica de igual forma a

los enemigos.

Tanto los soldados, como los objetos, o

los escenarios, han sido disenados

Creacion de ambientes
La realizacion de una ambientacion tiene que partir del trabajo

del dibujante/disefiador de los bocetos que daran lugar a los

graficos defmitivos. «Ubik* no va a ser una exception, como
podeis comprobar en los disenos adjuntos, que dan una mues-

tra del arte del creador de los mismos. Luego esta que a la flo-

ra de digitalizarlos no pierdan el alma original, sino que esta se

vea mejorada con el paso a bit. Algo no siempre facil de con-

seguir. Dentro de muy poco podreis comparar.

primeramente a mano, y posterior-

mente digitalizados en el ordenador.

En el caso de los personajes, se han

constituido a base de poligonos con

texturas en las caras y en las ropas. En

cuanto a los decorados, el diseno ha si-

do piano simulando 3D, aunque lo

que hemos podido ver hasta ahora

cumple perfectamente su papel. Seran

escenarios vistosos, muy variados, y
con una gran ambientacion.

El movimiento en el entorno 3D se re-

alizara con cambios de camaras, estra-

tegicamente situadas, que nos permi-

tiran seguir comodamente la accion en

todo momento. Las camaras tambien

van a ser clave para seguir las evolu-

ciones de nuestros hombres cuando

fragmentemos el grupo o queramos

tener mas de una vista de la action. De

esto se desprende que podremos tener

mas de una camara simultaneamente

en pantalla, lo que constituye una op-

tion muy practica.

NUMEROSAS INCOGNITAS
Debido a su estado de desarrollo,

«Ubik» nos oculta todavfa aspectos no

perfilados de forma definitiva o clara-

mente mejorables.

Una de esas incognitas es el interfaz,

claramente optimizable con respecto a

la beta, que adolece de muchas para-

das y constantes accesos al CD que ra-

lentizan la accion, aunque con toda se-

guridad achacables a la condition de

no definitivo del juego. En cambio,

tanto funcional como esteticamente, el

sistema de juego sera agradable y sen-

cillo, a la vista de las opciones que he-

mos visto implementadas, con el raton

ocupando un papel predominante pa-

ra mover a los hombres, comprobar su

estado y cambiar entre camaras.

La jugabilidad es otro de los misterios

sin resolver de «Ubik», en parte por lo

provisional del interfaz, en parte por

la propia naturaleza del juego, en 3D y
con los personajes ocupando una par-

te considerable de la pantalla. <;Que

ocurrira cuando tengamos que mane-

jar varios en un espacio de terreno

muy reducido? iY cuando haya que

hacer frente a varias situaciones a la

vez? [Y con las perspectivas de cama-

ra muy alejadas o demasiado cerca-

nas? Son preguntas que tan solo el jue-

go definitivo respondera.

Graficamente parece tener un aspecto

mucho mas pulido y finalizado, aun-

que hay cuestiones de perspectiva, de

cambio de situation y de iluminacion

que habra que observar con deteni-

miento. Las escenas cinematicas de

transicion sf que tienen una apariencia

soberbia. El aspecto multijugador ya

esta presente en la version no definiti-

va, pero no presenta un aspecto valo-

rable, tan sdlo que permitira el juego

por rnedios muy variados -red, mo-

dem, y probablemente Internet-.

«Ubik» viene dispuesto a sorprender-

nos, algo que ya ha conseguido con la

version preliminar. Y es casi seguro

que con la definitiva tambien lo haga.

C.S.G.

La IA sera
destacada,
tanto en los
personajes
como en los
enemigos

1.’, 11-1:1-1 44 rvj.'iM
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view

Por elplacet de corner

Gremlin se
pone a la

vanguardia del

genero
deportivo con
un arcade de
carreras que
nos pondra a

los mandos de
una serie de

prototipos

ficticios,

capaces de
alcanzar

velocidades
que rondan los

trescientos

kilometros por
hora.

GREMLIN INT./DMA DESIGN

En preparation: PC CD (WIN 95),

PLAYSTATION

ARCADE

Dentro del genero de las carreras de

coches existen muchas modalidades

de juego entre las que podemos ele-

gir los simuladores deportivos, tipo

«Grand Prix 2», en que podemos

modificar nuestro coche hasta en el

mas minimo de los detalles, y donde

hay que tener en cuenta las condicio-

nes climaticas, el tipo de terreno, y
demas factores que condicionan la

conduction; los, llamemoslos "pseu-

do-simuladores" que, permitiendo

variar y editar algunos aspectos de

los vehiculos, nunca se hace de ma-

nera tan exhaustiva como con los

primeros; y los arcades, en los que

aquello que prima sobre todo lo de-

mas son los reflejos al volante, joys-

tick o teclado, dependiendo del

hardware de que se disponga.

«Motorhead», el que puede tener to-

das las papeletas para ser proclamado

Una constante en
los circuttos sera su
enrevesado diseno,
con curvas
cerradas, dhnsiones
de terreno, atajos y
demas

Do/ii

La vista trasera es de las mas tipicas en todos los programas de carreras de
coches, y una de las muchas que podremos seleccionar en el juego, con una
simple preside de tecla.

como uno de los arcades de conduc-

cion mas divertidos del momento,

pertenece al ultimo de los grupos, el

de pilotaje de vehiculos deportivos

sin mas preocupaciones.

MAS VELOCIDAD, MENOS
MARCAS
«Motorhead» no utilizara ninguna

marca conocida de vehiculos como

reclamo ni a modo de promotion.

Tampoco centrara sus competiciones

en los tipicos circuitos que hay dise-

minados por todo el mundo, no. Este

novedoso titulo de Gremlin va a cen-

trar su encanto en el puro placer y

vicio de la velocidad. Puede resultar

muy bonito ver un Porsche o un Fe-

rrari bajo nuestro control, haciendo

todas las locuras que a nosotros nos

apetezcan y que, en absoluto tendri-

amos la oportunidad de hacer en la

realidad, o pilotar un monoplaza en

el dificilisimo circuito de Monaco,

pero <;que seria de todos esos titulos

que proponen todo eso, si no tuvie-

sen un nivel aceptable de jugabili-

dad y una sensation de velocidad
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Tener una buena salida sera un factor de gran importancia si se

quiere acabar la carrera entre los primeros puestos. Para ello, habra

que elegir con cuidado el momento para pisar el acelerador.

cercana a la que tenemos en el mundo

real? Estarfan condenados al fracaso.

Pues bien, a ese aspecto jugable que

muchos anaden para salvar a su pro-

ducto de la quema, los senores de

Gremlin le han dado una importan-

cia crucial, siendo £ste el que sera el

mejor aspecto del juego, sin duda, al-

go que los que verdaderamente im-

portan -los aficionados- agradece-

ran enormemente, pues la verdadera

diversion esta en correr a doscientos

kilometros por hora, pareciendo que

vamos a esa velocidad, y no en pilo-

tar un Dodge Viper que parece que

tiene el motor de un seiscientos, a

pesar de que en el marcador ponga

un esplendido 215 km/h.

En breve podremos adelantaros mu-

cho mas acerca de las excelencias de

este nuevo producto de Gremlin,

que quiere entrar por la puerta

grande de los juegos de coches con

«Motorhead» y, de hecho, pueden

conseguirlo si se lo proponen verda-

deramente. Tanto por graficos, como

por sonidos, accion continua y de-

mas, podemos decir sin temor a

equivocarnos que este programa,

que parece sacado directamente de

una maquina recreativa, satisfara la

necesidad de quemar rueda que to-

dos tenemos de vez en cuando.

C.F.M.

Impacto
visual

Aquello a lo que el grupo de pro-

gramacion encargado de llevar

a buen fin este proyecto le esta

dando mas importancia, es al

caracter llamativo del juego. Pa-

ra ello, el apartado que mas
tiempo les esta llevando es el de

los graficos, en lo referente a su

resolucion, detalle, colorido y

suavidad de movimientos.

A pesar de que el juego no utili-

zara ningun tipo de aceleracion

por hardware, la calidad sera

enorme, demostrandose asi una

vez mas que, a pesar de que

una tarjeta aceleradora es cada

vez una compra mas necesaria

y obligada, aim queda gente que

confia en las posibilidades de la

VGA normal y, de hecho, las uti-

liza al maximo.

173 HMH

TOTRl TIME

1 : 33 : 58
LHP TIME

0 : 34:37
BEST LHP TIME

0 : 53:31
LRP

Podremos
elegir entre
numerosos
tipos de
vehiculos,
cuyas
caracteristicas

Ktaa 2/ S
~ROS"

seran
diferentes, y
por tanto
tambten la

manera de
pilotarlos

MANIA I



viewMICRO MANIA

<\qui se ve una de las pruebas reales

que se llevaron a cabo para el juego.

<(Spec Ops» estara
centrado en
misiones llevadas a
cabo por el ejercito
americano en
pafses conflictivos

Guerras de
guerrillas;

incursiones

nocturnas;

sabotajes a
centrales

enemigas;
rescates de

altos cargos y
demas

objetivos y
misiones

militares, son
algunas de las

cosas que nos
ofrecera este

tftulo, que nos
trasladara a los

escenarios mas
conflictivos del

momento, en el

rol de soldados
americanos.

BMG INT./ZOMBIE STUDIO

En preparacion: PC CD (WIN 95)

ARCADE

La helada Estepa rusa, los aridos de-

siertos de Afganistan y las selvas tro-

picales de Corea, seran algunos de los

escenarios que visitaremos con «Spec

Ops», pero no como viaje de placer,

sino en medio de peligrosas misiones

que pueden poner en riesgo las vidas

de nuestros soldados y las nuestras

propias, a cada momento que pasa.

Las misiones que deberan llevarse a

cabo seran de muchas clases; desde

rescatar a un grupo de prisioneros po-

liticos o un alto mandatario, hasta

desmantelar un silo de armas o una

fabrica de productos quimicos con ex-

plosivos plasticos, pasando por escol-

tar un convoy con alimentos y medi-

cinas para un campo de refugiados o

detener el avance de un grupo rebelde

armado. Todas tendran un factor en

cornun, y es que dado el estricto se-

creto y la rapidez con que tienen que

l.'.IMrl-I 48 TTTTyrn



Un dla como guerrilleros

A fin de acercar al maximo el aspecto del juego, a lo que seria realmente

una de esas misiones subversivas que se llevan a cabo alrededor del mun-

do, los programadores se trasladaron con un grupo de marines nortea-

mericanos a un bosque donde convivieron y llevaron a cabo toda serie

de pruebas, como la digitalizacidn de los soldados en movimiento, la cap-

tura de los sonidos de diferentes armas y explosiones y demas recoplla-

cion de datos que ahora estan usando exhaustivamente en la creacion

-propiamente dicha- del juego.

realizarse, sera imposible utilizar otra

cosa aparte de infanteria.

SOLDADOS DE A PIE

Cinco seran los lugares a visitar: el

bosque Voronye -en Rusia- las mon-

tanas Kapsan -en Corea del Norte- la

ribera del rio Magdalena -en Colom-

bia- la Sierra de Conusco -en Hon-

duras- y Kabul -en Afganistan-

En cada uno de estos escenarios, ten-

dremos una serie objetivos, que ron-

daran entre los tres y los cuatro, y que

deberan realizarse de manera sucesi-

va; es decir, para hacer el segundo,

previamente deberemos haber supe-

rado con exito el primero.

Antes de comenzar la operacion, se

nos dara la posibilidad de elegir el ti-

po de soldado que queremos contro-

lar, siendo esta una eleccion impor-

tante y que habra que hacerse con

cuidado si queremos llevar a buen ter-

mino la mision. Lo mas necesario sera

que se compenetren entre si los co-

mandos, uno con mucha cadencia de

fuego y otro con armas de fragmenta-

cion como granadas o explosivos

plasticos o, si es el caso de un lugar

con una gran superioridad enemiga,

ambos armados con metralletas, para

cubrir la mayor zona posible.

Entre los que podremos elegir, esta-

ran el soldado de asalto normal, que

puede ir armado con un rifle de repe-

ticion, una metralleta, una escopeta, y

luego por regia general con granadas

y un botiquin; el francotirador, espe-

cial para misiones nocturnas por su

capacidad de pasar desapercibido; el

granadero, experto en toda clase de

explosivos, y el explorador, que ira re-

pleto de botiquines y de utensilios de

rastreo, como gafas de vision noctur-

na y demas.

CON EL REALISMO POR
BANDERA
«Spec Ops» es un trepidante sho-

ot'em up que estara disponible en un

breve periodo de tiempo. La accion

se desarrollara en todo momenta con

un sistema de graficos tridimensio-

nales, muy al estilo de juegos como

«Tomb Raider» o «Excalibur 2097»,

de manera que siempre veremos a

nuestros soldados bajo una perspec-

tiva persecutoria, bajo la que podre-

mos controlar todos sus movimien-

tos que, por cierto, seran muy
numerosos y realistas.

Esto sera asi gracias a que el equipo

de programacion en pleno estuvo du-

rante una temporada completa convi-

viendo con un grupo de soldados y
marines norteamericanos. Estos dias

fueron aprovechados al maximo, pues

capturaron en video acciones -tanto

normales como de batalla- del grupo

militar, digitalizaron las armas regla-

mentarias, los edificios y los vehiculos

para luego incluirlas en sus modelos

3D, y grabaron los sonidos de todos

los elementos que saldrian en «Spec

Ops», a partir del original, incluidas

las voces de los soldados que, depen-

diendo del pais en el que estemos, ha-

blaran en un idioma o en otro.

C.F.M.

Tanto
soldados,
como armas y
vehiculos, han
sido creados a
partir de
digitalizaciones
de elementos
reales

El grupo de marines que llevo a cabo las operaciones reales, fue

observado en todo momenta por los programadores.
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Sole Survivor
iJuagas on linn aLpodGrl

En los escenarios, ademas de las unidades controladas por todos los

jugadores, habra construcciones defensivas que dificultaran la labor.

Westwood se
lanza a la

creacion del

que puede ser

el primer juego
especifico para
Internet, y que
utilizando

como telon de
fondo el

conocido estilo

de «Command
& Conquer»
nos traera toda
la accion de un
trepidante

arcade en el

que la rapidez

de reflejos y la

habilidad con el

raton seran lo

primordial para
ser el linico

superviviente.

* Players 15
Time Left i 2 minutes
ton Factor. -33

WESTWOOD STUDIOS

En preparacion: PC CD (WIN 95)

ARCADE

Un proyecto francamente ambidoso,

a la par que innovador, es el que

Westwood esta llevando a cabo con

arduo interes. «Sole Survivor» es

uno de los primeros titulos que estan

siendo realizados para funcionar

unica y exclusivamente por Internet,

es decir, un juego de los que se han

venido a llanrar on-line.

Este titulo, aun en proceso de crea-

cion, estara basado en «Command &
Conquer®, pero con la diferencia de

que la estrategia, genero al que per-

tenecia, sera permutado por el mas

puro de los arcades.

Todo lo referente al apartado tecno-

logico no variara en absoluto; de he-

cho, los sprites, elementos de escena-

rio, interfaz y efectos de sonido

estaran calcados de «C&C», por lo

que al principio pueda parecer que

«Sole Survivor® es un titulo bastante

simplon, lo cual es un craso error.

\
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REGLAS SIMPLES, ACCION
TOTAL
Uno de los principals requerinrientos

que debe tener un programa on-line es

su sencillez de manejo y de compren-

sion de sus reglas, dentro de la com-

plicacion que puedan tener estas una

vez se entra en materia, y este serf, sin

duda, el caso de «Sole Survivor®.

Para participar en una batalla, lo unico

que habra que hacer sera conectarse a

la pagina que Westwood esta reali-

zando especialmente para el caso, cosa

que se podra realizar directamente

desde el juego. A continuacion, y una

vez elegida una partida creada o ha-

biendo creado una nosotros, lo unico

que deberemos hacer es elegir una de

las muchas uiridades que habian en el

titulo original-Commando, Manrooth

Tank, Medium Tank, Stealth Tank...-

y entrar en el escenario prefijado.

Cuando nos encontrenros dentro ya, la

manera cTe jugar sera la siguiente: re-

partidas a lo largo y ancho del enorme

mapa que, en la practica totalidad de

los casos, es casi cuatro veces mas

grandes que los que habia en «Com-

mand & Conquer®, habra infinidad de

cajas que iran otorgandonos mejoras a

nuestro vehiculo, como mas rapidez

de disparo, mas potencia, mas rapi-

dez, mas resistencia, y todas ellas po-

dran ir acumulandose para ser cada

vez mas y mas mortiferos frente al

enemigo. Otras nos proporcionaran



todas las habilidades al maximo du-

rante un corto periodo de tiempo, para

luego volver al minimo; la bomba Ar-

maggedon, que exterminara a todo lo

que haya en pantalla por muy fuerte

que sea; invisibilidad para poder mo-

vernos por la zona sin ser vistos, etc.

Pero, por supuesto, no todo sera un

camino de rosas, ya que en ciertas ca-

jas se incluiran trampas como bombas

atomicas, el canon de iones, anulacion

del radar e, incluso, habra torretas de-

fensivas del G.D.I. y del N.O.D. para

dificultar la labor. Cada vez que nues-

tra unidad muera, aparecera en otro

punto aleatorio del mapa, con todas

las habilidades al minimo.

Las partidas puntuaran por niiinero

de muertes, donde el que llegue a un

maximo establecido gana, o por tiem-

po, en el que una vez finalizados los

minutos aquel que haya logrado aca-

bar con su o sus adversaries en mas

ocasiones, sera proclamado vencedor.

Un error en el que caeran todos aque-

llos que se pongan manos a la obra

con «Sole Survivor® sera subestimar a

unidades mas normalitas como un

jeep o la moto de asalto, en favor de

otras como el Mamooth Tank, cosa

que se nos antoja equfvoca, pues una

motocicleta al maximo de sus faculta-

des es dos o tres veces mas rapida que

un tanque al maximo y puede dar

vueltas a su alrededor mientras le

dispara, siendo para el otro imposible

ni siquiera rozarle. Con esto lo que

queremos decir es que hay que elegir

con cuidado el personaje o vehiculo

que controlaremos, pues siempre ha-

bra otro que nos supere.

TAMBIEN SE PODRA SOLO
A pesar de que, como hemos recalca-

do en varias ocasiones a lo largo del

articulo, «Sole Survivor® esta siendo

hecho para juego on-line, tambien se

incluira una opcion de juego, por 11a-

marlo de alguna manera, off-line, con

el que podremos practicar con cada

unidad hasta descubrir cual es la que

mas se acomoda a nuestro estilo de

juego y asi lanzamos a la batalla real.

Este modo se realizara contra la ma-

quina que estara controlando diversas

unidades, pero en absoluto sera esta

modalidad la valida para poder califi-

car al juego.

En proximos meses os hablaremos

mas en profundidad del que puede

ser el proximo titulo mas jugado por

los usuarios de Internet. «Sole Survi-

vor® tiene todas las posibilidades y las

caracteristicas para convertirse en un

rotundo exito dentro del mercado del

software ludico, pues lo que hoy en

dia prima es el modo multijugador y

este tftulo esta pensado especialmente

para ello.

C.F.M.
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En todo momento podremos mandar mensajes a aquellos que esten

jugando con nosotros, ya sean amigos o enemigos.

Los juegos
on-line llegan
a nuestro
pais, y «So!e
Survivor» sera
el pionero de
esta nueva
clase de
diversion
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Un mundo perfecto

C
uando aun muchos de vosotros no habeis casi tenido tiempo de jugar a

«Age of Empires» -cuya popularidad sube rapidamente- y «Sid Meier’s

Gettysburg!)), dos de las obras maestras actuales, ya se esta fijando fecha

para otras dos. A la espera de tener noticias mas completas sobre «Sid

Meier’s Alpha Centauri», vamos a hablar de segundas partes, como «Age of

Empires 2», y de discos de escenarios, entre otras muchas novedades que

os van a encantar, como el rumor del mes: ((Civilization lll». Ademas,

tambien tendremos vuestras cartas y e-mails, que cada vez llegan en un

numero mas elevado y son mas interesantes y participativos. jQue no falte

la comunicacion en nuestra Escuela! Empezamos.

til- S'rrA | •

RANKING DE BATALLAS

Este mes esta con nosotros el juego

que mas votos ha conseguido en una

sola votacion, que tambien le ha per-

mitido escalar puestos de forma ful-

minante, en lo que es la subida mas
importante de la breve historia de

• Permanece • Cambia de posicion C Entra

1.

- C&C: Red Alert

2.

- Warcraft II

3.

- Civilization II

4.

- Age of Empires

5.

- Command & Conquer

6.

- SimCity 2000

7.

- Syndicate

8.

- Heroes of Might and Magic II

9.

- Theme Hospital

10.

- Sid Meier's Gettysburg!

FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco

votos: podeis votar como maximo a cinco jue-

g os y como minimo a uno, y no podeis dar

mas de dos votos al mismo juego.

svoaiivmsa act vaanosa - svdutvhtsu aa vuanosa - svcaavuLsa aa vuanosa - svuaTvmsa aa vuaaoss

o habeis leido mal. «Age of Empires

_ ^ I '"VI
2» ya esta desarrollandose, y se pre-

JL V ve que este finalizado para finales de

este ano. Ambientado en la edades Media, os-

cura, feudal, de los castillos y de la polvora, en-

tre los anos 450 y 1 .450, esta continuacion de

incluira las civilizaciones teutonica, japonesa,

bizantina, vikinga, y mongol, con unidades de

combate caracferjsticas. Otras novedade se-

ran la mejora de las facetas comercial -el oro

como nuevo recurso- y diplomatica, el perfec-

cionamiento de la IA, el ahadido de nuevas ca-

racterlsticas a las unidades -patrulla, segui-

miento, etc.-, y la ampliacion del tamanoy del

detalle de edificios. Los mapas aumentaran sus

dimensiones en un 300% hasta un tamaho tal

que le ir de un extremo del mapa a otro le lle-

vara a una unidad la friolera de locho minutosj.

a

AMPLIACIONES Y CONTINUACIONES

Otra esperada continuacion es la de «KKND».

Su segunda parte, subtitulada "Krossfire",

retomara la linea argumental de la primera,

adoptando sus mismas cualidades, pero con

45 misiones estructuradas de forma no lineal,

20 mapas multijugador y editor de misiones y

unidades. Estas unidades se agrupan en equi-

pos de miembros aereos, terrestres y mariti-

mos dotadas de una linea de vision real del

campo de batalla segun hacia el lado que esten

orientadas. Las partidas tendran hasta ocho

competidores simultaneos en todas sus va-

riantes, incluidos varios manejados por el or-

denador. La estrategia multijugador promete

ser frenetica y muy intensa, mucho mas que

en su predecesor.

Ya se acerca tambien otra segunda parte de la

que ya hemos mencionado algo: «Jagged

Alliance 2», de SirTech. Llamara la atencion en

el, sobre todo, unos graficos SVGA muy cuida-

dos, la opcion de jugar por turnos o en tiempo

real, o la agrupacion de las misiones en cam-

panas tematicas. Ahora los mercenarios po-

dran saltar vallas, sus cadaveres no desa-

pareceran cuando mueran, podran utilizar

rs.
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vehiculos, o ser creados desde cero con un edi-

tor. Tambien habra un editor de escenarios y

funciones multijugador.

Y seguimos con continuaciones, ya que “Libe-

ration Day» lo es de “Fallen Haven», ambos de

Interactive Magic. El nuevojuego suple muchas

carencias de la primera parte, por lo que ten-

dra un interfaz y un sistema de movimientos me-

jorados, el niimero de unidades se ha aumenta-

do a 70 y se ha incluido la posibilidad de

generacion de misiones aleatorias. Tactica-

mente va a tener mas calidad, graficamente in-

tentara ser mas agradable alcanzando una re-

solucion de hasta 1.024x768, y en cuanto al

modo de juego, se va a incorporar el tiempo re-

al. Por lo demas, recordara bastante a “Fallen

Haven- a todos aquellos que lo conozcais.

Ademas, este mes hemos tenido noticia de la

aparicion de dos discos de escenarios. “The

Core Contingency- es un anadido para “Total

Annihilation- que incluira 75 nuevas unidades -el

juego tendra la cifra de 225 en total-, 25 misio-

nes ineditas y 30 nuevos mapas encuadrados

en 6 mundos -Cristal, Acido, Pizarra, Agua, Ur-

bano y Boscoso-. Se completara con un editor

de mapas y misiones -el mismo usado por los

programadores del juego-, y su argumento con-

tinua el final del juego original.

El otro pack de expansion es para “Dark Reign-,

y su nombre es “Rise of the Sahadowhand-. Es-

te disco tendra dos nuevos ejercitos -Freedom

Guard Xenite y Imperium Shadowhand-, 19 mi-

siones ineditas -14 individuates y 5 multijuga-

dor-, 30 mapas multijugador, 10 unidades nue-

vas, un kit de construccion mejorado y

herramientas de edicion con deformacion del

terreno en tiempo real. Todo esto se anadira a

“Dark Reign- para aumentar las de por si enor-

mes posibilidades de este juego de estrategia

en tiempo real.

Pero como no todo van a ser cosas ya conoci-

das, puesto que MGM Interactive ha anunciado

«Wargames», basado en la famosa pelicula

“Juegos de Guerra-, que la mayoria de voso-

tros conocereis. En ella hay un ordenador en-

cargado de manejar misiles nucleares ante una

hipotetica guerra que se vuelve loco y decide

que la guerra va a dejar de ser hipotetica, con lo

que se hace necesaria la presencia de un hac-

ker que venza a la maquina luchando en su te-

rreno: en las redes de informacion. El juego

estara compuesto por 30 misiones que simbo-

lizaran esa lucha en el mejor estilo “Command &

Conquer-, con creacion de construcciones y

unidades incluida. Contara con peculiaridades

como las unidades "hacker” que introducer! vi-

rus en las construcciones del enemigo, la posi-

bilidad de hacer zoom y rotar los escenarios 3D

-alpino, jungla, desierto, urbano, costero y pan-

tanos- que incluyen efectos meteorologicos

tambien en tiempo real, y capacidad multijuga-

dor sobre cualquier medio.

Finalmente, Mythos Games, creadores de dos ti-

tulos de la serie «X-COM», estan desarrollando

para Virgin un juego de estrategia fantastica lla-

mado “Duel: The Mage Wars-. En el, la magia va

a ser protagonista perenne en mas de 30 re-

giones ambientadas en las mitologias griega,

medieval y celta; pero tendremos que esperar

hasta despues del verano.

Y como anticipabamos antes, corre el rumor

que Microprose esta preparando “Sid Meier's

Civilization III-, que no estara hecho por Sid

Meiers, el cual tiene su propia compahia y esta

inmerso en un proyecto nuevo, que parece que

Microprose quiere hacerle la competence. Mas

informacion en proximos numeros.

A LA PALESTRA

El primer estratega en subir llega desde Argen-

tina, se llama Ernesto R. Leonardelli, y nos pide

trucos para «Total Annhilation», que le pro-

porcionamos a continuacion y que debera es-

cribir en la ventana de los mensajes, que se ac-

tiva con Enter:

+ATM: 1000 de metal y de energia.

+RADAR: nos da 100% de cobertura de radar.

+DOUBLESHOT: dobla el dano de las armas.

+CONTOUR#: muestra la malla de contorno

del juego, siendo # un valor entre 1 y 5.

+DITHER: cambia la linea de vision gris.

+NOWISEE: nos muestra el mapa al completo

y desactiva la linea de vision.

Ahora es Jose Garcia Ruiz quien nos pide ayuda,

esta vez para «C&C», pues esta atascado en la

fase 6 de los GDI, que para completar debera

destruir todos los edificios presentes en la mis-

ma, para que el enemigo no disponga de ellos

en la siguiente mision. Sin embargo, si destru-

yes la pista de aterrizaje en la esquina Nordeste

del mapa podras pasar a la siguiente mision. t
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En pleno auge de
«Age of Empires»,

Ensemble Studios

ya prepara la

segunda parte
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«Total Annihilation

»

y ((Dark Reign»
veran publicados

en breve sus discos
de escenarios

Dirigete hacia el Norte y despues hacia el Estq,

o destruye todas las baterias SAM y pon rumbo

al Norte hacia la entrada mas al este.

Pasamos a un amigo estratega que firma como

El Caballero Negro, su alias en las partidas de

((Heroes of Might and Magic ll», del que se

confiesa fanatico. Y nos recomienda que nos

apuntemos a la competicion internacional de es-

te que hay en Internet, sobre la que obtendreis

mas detalles en www.webleague.com/oracle.

Tambien le gustaria que alguien le echase una

mano con la ultima fase de la campana con Ro-

land; y saber si se va a distribuir en Espafia el

disco de escenarios de «Heroes ll». Te contesto

a lo segundo, que me parece improbable.

Nuestra amiga Naberlia es muy aficionada a los

juegos de estrategia desde hace mucho tiempo,

y ahora esta atascada en la mision 16 de «Be-

asts and Bumpkins», para la que quiere una

solucion o, en su defecto, algun truco. Yo te

puedo volver a ofrecer el que contabamos en

el niimero pasado: escribe kneelbeforeme; y

despues pulsando G obtendras oro ilimitado,

con Control+F6 veras el mapa complete, y te-

cleando 0103 conseguiras mas paisanos en for-

ma de ninos.

«Constructor» es un juego que empieza a dar

sus problemas, como el que tiene Angel Nie-

to, que llega a una fase en la que el juego le

pide que construya cinco casas de tres pisos

en una parcela y las equipe con todos los ac-

cesorios del jardin. El lo hace con varios ti-

pos de casas, pero no consigue pasarse la

fase. dAlguna sugerencia de los constructo-

rs mas experimentados?

mAs intervenciones

Miguel Fages Rego, de Granada, nos hace una

particular exposicion sobre «Age of Empi-

res», sus fallos, su dificultad, y sus preferen-

cias, por lo que le remito al El Gran Libro de

los Trucos que llevamos en este mimsmo nu-

mero junto con la revista. Y con respecto a la

pregunta de si se compra «C&C» o «The After-

math* teniendo ya «Red Alert*, yo me compra-

ria los dos, puesto que el primero es tan bueno

como «Red Alert*, y el disco de escenarios am-

plia enormemente las posibilidades de «C&C».

A Antonio Palao Tomas le encantan los jue-

gos de mesa, y quiere que le recomiende

algunos que los haya en version informatica.

Pues bien, estas de enhorabuena, puesto

que ya se publican en nuestro pais «Mono-

poly», «Star Wars Monopoly* -fabuloso-,

«Risk* -fenomenal-, y por supuesto, «Magic:

el Encuentro*, si no eres ya un fan del feno-

meno Magic.

Sergio Agrella Galvin se ha comprado por In-

ternet el juego «DynoPark Tycoon», que no

ha salido en Espafia y para el que nos pide

algun truco, que no le podemos ofrecer pero

que esperamos algun estratega pueda. Tam-

bien los quiere para «Outpost 2», pues dice

que no funcionan los de «Outpost». En «Out-

post 2», un buen truco es, cuando un edificio

se esta construyendo o investigando, pulsan-

do repetidamente con el raton sobre el, con-

seguiremos que vaya un 40% mas rapido.

Jaime Lop, de Zaragoza, me pregunta si va a

distribuirse en Espafia el disco de escena-

rios ((Fantastic Worlds» para "Civilization

ll», y si se va a traducir. Mucho me temo que

ni lo uno nj^o otro, al menos por el momen-

to, aunque como tu bien dices, se trate de

un producto tan interesante y que muchos

de nosotros estamos deseando ver publica-

do. Desde esta seccion hacemos un llama-

miento para ello.

Para finalizar, vamos a hacer publica la lista

de estrategas que buscan companeros con

los que jugar por Internet o modem. Los de

este mes son: para jugar a «Age of Empires*,

Alberto Aguilera (Aguiler@infocsnet.com),

Carlos Freire (cmilladoiro@hotmail.com); para

jugar a "Dungeon Keeper*, Angel Arquillos Lo-

pez (esperanto@chipsur.com); para hacerlo

a "Heroes of Might and Magic ll», El Caballero

Negro (gml@mx3.redestb.es); para «Red

Alert*, Carlos Buj -"Civilization II* y «CivNet»

no se pasan de moda, garantizado- (antonio-

buj@arquired.es); y para iniciarse en jugar

por Internet, Ander Bear -«Starcraft» va a sa-

lir publicado en castellano- (bear@adv.es).

Y esto fue todo por este mes, del que no os

podeis quejar de su amplia variedad. Sigo

contando con vosotros para el siguiente, que

seguro viene cargado de muchas novedades.

Hasta entonces, suerte en vuestras batallas

particulares, las reales y las informaticas.

El Estratega Anonimo'

(alias Chuck Yeager)

Para participar en esta seccion solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. No olvideis

indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es
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Maneja al cuorpo do Marines

do los Estados Unidos

Infanterla. vehlculos pesados.

anlibios. vehlculos de asalto.

helicdpteros. reconocimianlo.

apoyo aereo...

Tendras qua estar preparado para

cualquier mision: roseate

de rohones, asistencia humanitaria,

guerra total..
www.imagicgamcs.co.uk

www.frif?ndware-europc.com

Distribuye:

Friendware

Cl Rafael Calvo. 18

28010 Madrid

Tel. 91 308 34 46

Fax 91 308 52 97

INFORMACION, DEMO Y DE DEBAT
www.friendware-euraifi.com^^
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CRITERION
STUDIOS

Un paso en el futuro

El^T^izami ento de «Redline Racer» puede significar el empujon definitive para una

compaiiia que nacio como division de tecnologia de software de un gigante de la

electronics de consumo, y que se esta abriendo camino a pasos agigantados en el

mundo del videojuego gracias a la innovacion y la depurada concepcion tecnica de sus

productos. Con la intencion de averiguar si este sera el ano de Criterion Studios,

Micromam'a se desplazo hasta Guilford (U.K.) para visitar las oficinas de los

creadores de RenderWare, y descubrir en absoluta exclusiva los nuevos proyectos en

que se encuentran trabajando para la proxima temporada.

De izquierda a derecha: Paul Waters, Omar Mohamed, Tim Aidley, Gail Cooper, Gary Reynolds, Michael Gardner, Peter Lake y Jonathan Small.

S

i bien es posible que titulos como
«Scorched Planet*, “Speedboat Attack*

y «Sub Culture*, quiza no hayan conse-

guido alcanzar unas cifras elevadas de

ventas, no es menos cierto que se trata

de unos titulos que han sabido combi-

nar como pocos calidad tecnica y conceptos in-

novadores, en un mercado hastiado de juegos

que parecen cortados por el mismo patron, y

en el que los intentos de renovacion, salvo hon-

rosas excepciones, se suelen pagar muy caros

a no ser que el pequeno “milagro” se produzca.

Sin embargo, Criterion parece haber aprendi-

do de sus errores y, sin renunciar en ningun

momento a sus propias convicciones ni idea-

les, han planteado un titulo como «Redline Ra-

cer* con un criterio mucho mas comercial que

cualquiera de sus anteriores producciones.

EN BUSCA DE LA TECNOLOGIA
Criterion Studios desarrolla una politica de tra-

bajo poco habitual en el mundo del software

ludico, cuyos origenes hay que buscarlos en

su concepcion primaria como division de l+D

en areas de software grafico para una multina-

cional como Canon. Asi, lo que comenzo sien-

do un equipo de investigacion en tecnologia

punta, con un trabajo orientado a la produccion

EEZnsS'EHaa



Aqui podemos ver una imagen del lugar de trabajo de los chicos de Criterion

Studios; como ve/s, un puro desastre sinonimo de arduo trabajo.

Muchos de los componentes del equipo de desarrollo de uRedline Raceru
consiguen una concentracion total aislandose del mundanal ruido.

de paquetes de soft como el mismo Render-

Ware -rasterizadores y renderizadores para

distintos soportes hard-, pronto atisbo un

enorme potencial en el soft ludico, llegando a

lo que es hoy, con dos secciones de trabajo

bien diferenciadas, que aiinan los apartados

ya mencionados.

Independientes en su trabajo, pero conectados

para el intercambio de experiencias y tecnolo-

gfa software, las dos secciones que forman

hoy Criterion engloban la que esta considerada

como una de las compahias de soft con mas

proyeccion a nivel mundial. No en vano, en su

area mas profesional de desarrollo, encuentra

entre los integrantes de su equipo humano a

tres de los seis miembros del Reino Unido que

forman parte del grupo mundial de l+D en

MPEG. Segtin su director tecnico, "en Criterion

constantemente se investiga en la direccion de

alcanzar nuevos sistemas estandar en genera-

cion y representacion grafica digital.

Nuestro trabajo afecta asimismo

al desarrollo del hardware,

trabajando codo con codo

Jr

con los mas importantes fabricates del mun-

do. Estados Unidos y Japon son dos de los pai-

ses en lo que la investigacion en este sentido

se lleva a cabo con mayor y mejor planifica-

cion, con planes a largo plazo, entre cinco y

diez anos. Y nosotros estamos ahi, trabajando

con ellos". Este trabajo no solo se reserva pa-

ra areas exclusivamente “profesionales", sino

que tambien deriva en resultados en el

sector del videojuego. “Aunque no

directamente”, continua, "nuestro

trabajo ayuda al equipo de de-

sarrollo de juegos, pese a que

ellos crean sus propios engi-

nes y herramientas. Sin em-

bargo, APIs, rasterizadores,

etc., que son utilizados por

las tarjetas 3D para juegos

tambien son tarea de nuestra

compania". En este sentido, ade-

mas, es revelador un dato sobre el

que no existe demasiada informacion, pero

que deja bien a las claras la filosofia de Crite-

rion en este sentido. Dentro de unos dos anos

aparecera una nueva generacion de hardware

grafico para ordenadores y -literalmente-

“otros formatos domesticos”, que aun no ha

sido anunciada, y gracias a la cual, segun nos

afirmaron, aquello que es hoy absolutamente

genial en cuestion de calidad grafica, no pare-

cera sino un juego de la epoca de los ocho bit,

en comparacion con los resultados que se po-

dran obtener. Se trata de una investigacion

abierta en un camino que evoluciona de los

chip multiproposito a otros tan especificos en

su trabajo, pero integrados en unidades de)
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procesadores de gran potencia, en proporcion

inversa a su tamano y coste.

CREAR MUNDOS
Con semejante bagaje tecnologico, la seccion

de juegos de Criterios Studios no puede sino

presumir de juntar a varios de los talentos mas

sobresalientes del mercado actual. El mejor

ejemplo es «Redline Racer». Aunque la men-

cion es inevitable, la produccion del juego co-

menzo mucho antes que «Moto Racer» hiciera

su aparicion. Pero no deja de ser curiosa la

coincidencia de estilos. Sin embargo, en cues-

tion tecnologica «RLR» deja muy atras al pro-

ducto de Delphine -en espera de que «Moto

Racer 2* intente decir la ultima palabra-. El

juego goza de algunos de los mas eficaces al-

goritmos de I.A., sistemas de particulas y cali-

dad de visualizacion mas sorprendentes del

momento actual.

“El engine del juego ha sufrido multiples varia-

ciones en el desarrollo”, comenta Jonathan

Small, director de desarrollo de Criterion. “Pa-

samos de un realismo exacerbado, pero una

jugabilidad nula a todo lo contrario durante las

pruebas, asi que la clave estuvo en encontrar

el equilibrio adecuado”. La prueba esta en que,

solo en el ultimo mes de produccion, pasaron

por nuestras manos hasta cinco betas distin-

tas del juego, y la evolucion de una a otra era

mas que patente en diseho, jugabilidad, esta-

bilidad, eficacia y tecnologia.

Ademas, «RLR» es uno de los primeros juegos

optimados para la nueva generacion de chips

de Intel, el 740, casi lo maximo que existe en

aceleracion 3D hoy dia, y con el que se consi-

guen en el juego efectos graficos increible-

mente brillantes, gracias al soporte RGB total.

Otro aspecto resenable de «Redline Racer» es

el ofrecerse en versiones hibridas, esto es,

aprovechando el hard segun este disponible.

Desde el D3D mas habitual, hasta la opcion

3Dfx, soporte AGP, etc. “Merece la pena total-

mente el esfuerzo hecho para ofrecer el so-

porte AGP, las opciones 3Dfx, etc.”, comenta

Jonathan. “La calidad en texturas es mucho

mas rica, la velocidad de juego se optima y,

portanto, la jugabilidad misma se enriquece”.

No es nada arriesgado afirmar que «Redline

Racer* es, hoy por hoy, el maximo exponente

en juegos de cameras, y no solo de motos, pa-

ra PC. Simplemente brutal en calidad, en to-

dos sus aspectos, los defectos que se le pue-

den encontrar son minimos, aunque los tenga

-el sonido en todas las versiones ha sido el

punto negro-. Y si se quiere encontrar jugabi-

lidad en un arcade, este es el producto. Un jue-

go que, simplemente, representa un paso in-

termedio hacia nuevos proyectos, hasta hoy

secretos, como son «Area 51» y “Velocity*. Y

un tercero que, como comenta Jonathan, "es

tan revolucionario en concepto y tecnologia,

que hasta dentro de bastantes meses no po-

demos comentar publicamente nada sobre el

mismo.” Pero, eso si, habra que estar muy

atentos a Criterion desde hoy.

Aunque esta siendo desarrollado fuera de las ofici-

nas de Criterion, «Area 51» utiliza toda la tecnologia

desarrollada por los estudios para su creation. La

base del juego es sumamente original, aceptando

como cierta la famosa teoria de los estudios sobre

criaturas alienigenas en una base de las Fuerzas Ar-

madas norteamericanas, solo que con una ligera mo-

dification: se trata de un criadero de animates ex-

traterrestres, que escapan de sus cubiculos. A partir

de aqui, se puede imaginar lo que viene despues.

-Area 51 » utiliza una base de engine 3D similar a la de «RLR»
,
pero mejorada en multitud de aspectos. Las

animaciones procedurales forman uno de los mas destacados, asi como el diseno de niveles y criaturas,

capaces de metamorfosear en distintos modeios. Los sistemas de particulas ban mejorado tambien enor-

memente y, uno de los puntos realmente sobresalientes, son los tratamientos de texturas en movimiento

y la simulation de superficies no estables -agua, hielo, lava, etc.-. Enormemente atractivo en cuanto a

tecnologia, todo lo que pudimos ver en cuestion de jugabilidad es tan sorprendente o mas, con un control

absoluto del protagonista que, cosas de Criterion, en uno de sus cambios es capaz de desplazarse por pa-

redes y techos como si tal cosa. Un control de los universos 3D realmente destacable.

AREA 51



VELOCITY

Uno de los personajes de «Velocity», tal y
como se vera err el mismo. El elevado numero
de poligonos, tanto en el modelo del personaje

como en escenarios, no parece afectar, desale

luego, a la velocidad de vertigo que consigue

el engine del juego.

I

Los principales componentes del equipo de
«Velocity», con su “mascota" e inspirador para
el juego, en medio del grupo. Un conjunto de
talentos que esta llevando a cabo una labor

realmente espectacular.

El futuro. La velocidad. Personajes marglnados y

marginales adoptan un curioso modus vlvendi ba-

sado en la competicion por la competicion. Las

cameras son la ley en una socledad tecnificada

hasta la medula. Pero no hay coches, ni naves, ni

lanchas ni nada que se le parezca. El vehiculo de

«Velocity» son monopatines antigravitatorios.

Fascinantes animaciones con uso de “motion blending" y otras tecnicas similares para conseguir mo-

vimientos casi perfectos en tiempo real, combinados con animaciones basadas en "keyframes ”,

El diseho de los niveles, como ocurre en «Area 5 l»es un aspecto basico en el juego, pues aqui, ade-

mas, no existen circuitos, sino una total libertad de desplazamientos en mapeados descomunales.

Tecnicamente, no es descabellado considerarlo superior a todo lo anterior que Criterion Studios haya

desarrollado hasta el momento.
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7.930 Pts. H 7.990 Pts. 7.990 Pts. 8.490 Pts. 7.990 Pts. 7.990 Pts. 7.990 Pts. 7.990 Pts

SIMULHDORES DE VLIELO

IS!
FIS [JHNE's]

(30fx)
FRLCON

4

[3Pfx]

r_nrjr,Rnw,2
LONGBOW 2

(3Dfx)
FLIGHT

UNLIMITED 2 JSF
F22 R.D.F.
(3Dfx)

B.49D Pts. fj 8.490 Pts. H 7.990 Pts. 8.290 Pts. 7.990 Pts.m 7.990 Pts.

Y TRMBIEN:
1 943 EUROPEAN AIR WAR CONSUL.
AIR WARRIOR 3 7.990 Pt.

F22 TOTAL AIR WAR 5.490 Pt.

FA-18 HORNET 3 6.490 Pt.

FLYING CORPS GOLD (3Dfx) 6.990 Pt.

HORNET 3 KOREA (3Dfx) 7.990 Pt.

PRO-PILOT 6.990 Pt.

RED BARON 2 7.990 Pt.

SU-27 FLANKER 2.0 CONSUL.

rwi
PACKS - C0LECCIDNE5 LIQUIDACIONES

7 KINGDOMS
ARMOURED FIST 2

C & CONQUER SOLE SURVIVOR
CROC (3Dfx)

DEATHTRAP DUNGEON
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN
FALLOUT
G-POLICE (3Dfx)

GRAND THEFT AUTO (3Dfx)

GREAT BATTLES OF HANNIBAL
GREAT BATTLES JULIO CESAR
INTESTATE 76 ARSENAL (3Dfx)

IPANZER 44
IWAR (3Dfx)

LIBERATION DAY
Ml TANK PLATOON 2 (3Dfx)

MYTH THE FALLEN LORDS (3Dfx)

PAX IMPERIA 2
QUAKE 2 THE RECKONING
SEMPER FI

TOMB RAIDER 2

UBIK
ULTIMA ONLINE
WARHAMMER 40000 FINAL L

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

8.990 Pt.

7.490 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.490 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

6.990 Pt.

7.490 Pt.

7.990 Pt.

7.990 Pt.

9.990 Pt.

7.490 Pt.

- CARMAGGEDON + EXPANSION 8.

- TOMB RAIDER - FIFA 97 + Z 8
- CIV2 + SETTLERS 2 + SIMCITY 2000 8.

FIFA 97 • P. SAMPRAS 97 » LINKS LS 7
NEED FOR SPEED 2 + INTERNATIONAL

RALLY CHAMPIONSHIP + SCREAMER 2 7
RED ALERT I 1 y 2 EXPANSIONES 8

- HEROES M. & MAGIC 2 + EXPANSION 8
- SETTLERS 2 + EXPANSION + ATLAS + 7
- STONEKEEP + WIZARDRY GOLD +

WASTELAND + DRAGON WARS + WORLD
OF XEEN + BARDS TALE TRILOGY + .. 8
- MASTER OF ORION 2 + SCREAMER 2 +

SIMCITY 2000 NET + DEADLY GAMES +

MECHWARRIOR 3 + BROKEN SWORD +

RETURN TO ZORK + ATARI PACK 8

490 Pt.

490 Pt.

.990 Pt.

.990 Pt.

990 Pt.

990 Pt.

990 Pt.

990 Pt.

990 Pt.

490 Pt.

EXPRNSIONES - ODD ON*

PACIFIC GENERAL
3000 NIVELES DOOM 2
DARK COLONY
BIRTHRIGHT
ALBION
DUNGEON KEEPER
INCUBATION
FI RACING SIMULATOR
BETRAYAL AT ANTARA
FORMULA 1 GRAND PRIX 2
DARK EARTH
LORDS OF MAGIC
DIABLO
TOMB RAIDER
WAGES OF WAR
PRO-PILOT
STEEL PANTHERS 3
WARCRAFT 2 + EXPANSION

QUAKE 2 - THE RECKONING
HEXEN 2 EXPANSION
DUKE APOCALYPSE

- CIV2 - FANTASTIC WORLDS
DIABLO HELLFIRE

- JEDI KNIGHT - MYSTERIES OF SITH
MAGIC THE GATHERING EXPANSION 1

QUAKE + SHRAK PARA QUAKE
- XWING VS. TIE BALANCE OF POWER
DARK COLONY EXPANSION

- EASTERN FRONT EXPANSION

7.490 Pt.

5.490 Pt.

6.490 Pt.

5.490 Pt.

5.490 Pt.

5.490 Pt.

5.490 Pt.

5.490 Pt.

5.490 Pt.

5.490 Pt.

5.990 Pt.
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impossible
CRITERION STUDIOS/UBI SOFT

Disponible: PC CD (WIN 95)

ARCADE

Mas real
En un titanico esfuerzo conjunto,

Criterion Studios y Ubi Soft han

llevado a buen fin uno de los

proyectos mas laboriosos de

los ultimos anos. «Redline

Racer», o el juego definitivo

de motociclismo, ya esta

terminado para

todos aquellos

que gusten

de alcanzar

velocidades

increibies,

apoyados

unicamente sobre

dos ruedas.



Un efecto muy curioso es el de las luces de las motos, que se encenderan automaticamente cada

vez que anochezca, se este entrando en un tone/ o en una zona de baja visibilidad. El efecto de

transparencia y luminosidad esta francamente bien conseguido.

«Redline Racer» esta repleto de detalles. Hasta los mas pequenos, que suelen pasar desapercibidos,

han sido cuidados al maximo. Aqui aparecen dos ejemplos de lo que explicamos. Todas las motos

tendran a todo lujo de detalles los frenos de disco, con sus orificios de ventilacion, Marias luces de

frenado, el motor e incluso la matricula.

ESCENARIOS DE
GRAN REALISMO

Todos y cada uno de los escenarios

que podremos mirar y admirar en el

juego, han sido creados sobre una

base real, es decir, cada elemento

-arbol, seto, muro, ladera, montaha,

cielo...-, tienen un modelo sacado de

postales y fotografias, que ha sufrido

un proceso informatico para ahadirle

una tercera dimension.

De ahi, su tremendo nivel de calidad

que se hace una constante en cada

partida que podamos echar a «Redli-

ne Racer».

Una de las asignaturas pendientes que tenia

hasta el dia de hoy un PC, era disponer de un

juego cuyas caracteristicas tecnicas fuesen

iguales o incluso superiores a los de las ma-

quinas recreativas, y hemos tenido que espe-

rar hasta que a dos companias de profesiona-

les como el equipo desarrollador Criterion

Studios y Ubi Soft, en su faceta de editor y dis-

tributor, se hallan decidido ha afrontar este

impresionante proyecto,-creado a partir de un

juego, tambien de motos, que se llamaba

«Night Storm» y del cual unicamente ha que-

dado el nombre en el recuerdo.

En «Redline Racer»

se han cuidado

al maximo hasta

los minimos detalles,

como la matricula

de las motos,

o los frenos de disco

AMPLIABLE A TRAVES DE INTERNET
En «Redline Racer» hay un total de diez circuitos

diferentes, divididos en ocho que estan disponi-

bles desde el principio y dos que unicamente lo

estaran cuando acabemos como numeros uno el

campeonato. Ademas, hay una opcion que per-

mitira darle la vuelta a los escenarios, como si

de un espejo se tratara, dando asi un total de

veinte circuitos diferentes; podemos elegir entre

ocho escuderias diferentes, que en proximas fe-

chas iran aumentando en numero, gracias a que

en la web de Ubi Soft (www.ubisoft.com/spain

)

iran apareciendo mas equipos, que podremos
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En el campeonato Redline participaran ocho escuderias, cada una con una

LOS DISTINTOS PARAJES
Estos son algunos de los diferentes escenarios que podremos visitar en

«Redline Racer», aunque os informamos que hay muchos mas ocultos:

ALPINO: El circuito atraviesa un

enorme sistema montanoso,

revestido con frondosos bosques de

coniferas y un espeso manto de

nieve. Los mayores problemas a los

que nos enfrentaremos aqui seran las

capas de hielo que provocara que

nuestra moto resbale sin control, y
las continuas subidas y bajadas de la

carretera que nos hara dar enorme

s

saltos.

PLAYA/DESIERTO: Juntamos

estos dos, pues sus caracteristicas

son identicas, salvo que uno tiene

agua y el otro no. Practicamente no

habra asfalto, sino que la mayor

parte del tiempo tendremos que

pilotar nuestras motos sobre arena,

esto nos obligara a controlar los

derrapes y a frenar de manera

prudente, para que no perdamos el

control de la maquina.

RURAL/URBANO: A diferencia

de la playa y el desierto, los circuitos

urbanos y rurales estan muy bien

asfaltados, pero no tendremos tanta

libertad de movimiento, debido a que

la carretera esta franqueada por

muros y valla s, asi
que salirnos

significara una caida segura.



Estas son las ocho escuderias que participaran en el campeona-

to de motociclismo. No se debe tomar a la ligera la eleccion, ya

que cada uno tiene su forma de conducir y eso se ve reflejado

durante el juego. Habra que fijarse bien en como es cada piloto,

pues de uno conservador que corra menos, pero que asegure

mas en las curvas, al tipico kamikaze que en su diccionario no

entra la palabra freno, hay un abismo.

clase de pilotos diferente

unir a los existentes, aumentando asi sus posibi-

lidades; tendremos la opcion de crear la moto

que mejor se adapte a nuestro estilo de conduc-

cion, pues habra una pantalla en la que se nos

permitira editar las existentes o crear una desde

cero, manejando parametros como la acelera-

cion, la velocidad punta y la capacidad de giro y

de frenado y, como no, tambien esta el modo

multijugador, que va desde la red local, hasta el

juego on-line, pasando por modem y cable serie.

UN JUEGO A LO GRANDE
Los graficos son, sin duda, lo mas impresionante

de «Redline Racer», pues es, tambien, aquello a

lo que mas importancia se le ha prestado duran-

te el proceso de programacion. Que fuese real

era la meta principal del equipo de programa-

cion, querian un juego que se aproximase lo ma-

ximo posible a la tension continua y la accion de

las carreras reales y, no podemos mas que de-

cir, que lo han conseguido con creces.

Este trtulo es, adema,s uno de los primeros opti-

mizados para funcionar con las tarjetas AGP, lo

que le proporciona al juego un amplio abanico

de usuarios, que comienza en aquellos que tie-

nen un Pentium 133, con 16 MB de RAM.

Divertido como ninguno y con unas caracteristi-

cas de campeon, ponemos la mano en el fuego

para decir que «Redline Racer» sera, hoy por

hoy, el mejor juego de carreras de motos de

cuantos hay disponibles en el mercado actual.

C.F.M.

Todos los

escenarios

han sido

creados a

partir de

imagenes

reales,

siendo

esa

la razdn

de su

enorme
calidad

general

YA A LAVENTA ENTU QUIOSCO
POR S6LO 550 PTAS.
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Este mes en Netmama
PHP3.0., el lenguaje de la Red para crear

Webs dinamicos, una solucion freeware

para editar paginas con independencia de

la Base de Datos y del servidorWeb, vali-

da para cualquier plataforma.

Examinamos paso a paso, Claris Home
Page 3.0, ultima version del editor de

paginas Web que presenta nuevas presta-

ciones con entorno de trabajo totalmen-

te visual.
'

Paseafnos por Mundo lnternet'98, la ter-

cera edicion de este evento registro una

participation superior con respecto a

afios anteriores.

Proyectos como Internet2 y Next

Generation seran los protagonistas de la

Red del siglo XXI.

Y en Netmama On-Line

netmam@
bienvenido
S'urvttt uiuarini

Informe

Corel WordPerfect Suite 8

Informe

Microsoft BackOffice Server 4.0

Reportaje

Famosos de Cine

Informe

Redes ATM
Reportaje

Congreso European Telematics

Y como siempre las secciones de

Cibercity, Cibermania, Interguia,

Download y mucho mSs.

LA

REVISTA

PRACTICA

PARA

USUARIOS
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H ace tiempo, cuando las aven-

turas graficas, los JDR y los

programas de estrategia tipo

«Sim City» dominaban el mer-

cado del PC, la potencia grafi-

ca de un programa recaia en

la capacidad del procesador, mas que en las

prestaciones de la tarjeta grafica.

Pero entonces, aparecio «Doom». Y «Virtua Figh-

ter”. Y «Ridge Racer». Enseguida, los progra-

madores cayeron en la cuenta de que las clasi-

cas tarjetas 2D, equipadas con chips de 16 bit y

1 MB de memoria, eran estupendas para abrir

multitud de ventanitas bajo Windows 95 y traba-

jar con resoluciones elevadas, pero poco podian

hacer al trasladar los graficos en 3D, presentes

ya en todo tipo de generos, a la pantalla de un

ordenador.

La propia CPU tampoco ayuda mucho, pues de-

be guardar sus recursos para coordinar el resto

de tareas, como el control del sonido, gestion

del teclado o joystick, ejecucion de programas...

La unica solucion posible consiste en utilizar un

nuevo tipo de complementos, bautizados con el

nombre de tarjetas 3D. A principios de 1.996, vio

la luz la primera tarjeta de este tipo en nuestro pa-

is, Diamond Edge 3D, a la que siguieron un sinfin

de marcas y modelos, destacando, por encima

de todas, aquellos equipados con los chips 3Dfx

Voodoo y PowerVR.

Poco a poco, los programas 3D comenzaron a

utilizarlas, ofreciendo unos graficos mucho mas

Desde hace poco menos
de un aho, las tarjetas

aceleradoras 3D imponen

su ley. Tanto, que hoy en

dia casi se consideran
imprescindibles para as!

disfrutar al maximo de los

juegos.

Este informe especial

quiere descubriros todos

los secretos relacionados

con estos complementos,

para que podais dominar

toda la nueva generation

de videojuegos.

UD EHPERTO

detallados, velocidad de vertigo, y efectos es-

peciales inconcebibles, a la altura de cualquier

consola de ultima generacion o de algunas ma-

quinas recreativas. Algunos titulos, como “Sha-

dows of the Empire», “Formula 1», «Turok» o

los futuros “Ultima IX» y “Trinity”, incluso exi-

gen su presencia para funcionar.

Pese a que ya llevan bastante tiempo en el mer-

cado, muchos usuarios todavia se resisten a utili-

zarlas. Piensan que son demasiado caras, o que

se trata de un "lujo” prescindible. Falso. Ninguna

de las dos cosas es cierta, o al menos no lo sera

en los proximos meses, tal como vamos a des-

cubrir a continuacion.

Normalmente, la gente que se encuentran den-

tro de este grupo de indecisos:

A) No son ricos (j).

B) Nunca han visto funcionar un programa acele-

rado 3D.

C) No se han dado cuenta de la siguiente eviden-

cia: un juego acelerado funciona mas rapido, con

mejores graficos y mayores efectos especiales

en un Pentium 120 con tarjeta 3D, que en un Pen-

tium II 233 sin ella. Asi de fuerte, y asi de rotundo.

Si tenemos en cuenta que cambiar de procesa-

dor puede costarnos mas de 100 000 pesetas,

cuando se trata de sacar el maximo provecho a

los juegos, la adquisicion de una tarjeta 3D debe

situarse en el primer lugar de la lista.

A pesar de todas estas premisas, hay que reco-

nocer que no todo el mundo puede gastarse 30

000 pesetas en adquirir una. Pero, incluso esto



dejara de ser un problema. Ya pueden encontrar-

se placas equipadas con chips de calidad, como

el modelo Matrox m3D por menos de 18 000 pe-

setas, y la inminente llegada de nuevos “mons-

truos" como Voodoo 2, RIVA 128 o Verite 2x100,

provocaran una brutal bajada de precio de sus

predecesores. Es muy probable que antes de na-

vidades, podamos encontrar placas 3D por po-

co mas de 10 000 pesetas. No hay pues, vuelta

atras. Al igual que ha ocurrido con las tarjetas de

sonido o las unidades de CD-ROM, terminaran

convirtiendose en un estandar.

El problema surge a la hora de comprender su

funcionamiento. A nuestra redaccion nos llegan

infinidad de cartas con preguntas como: iNece-

sita «The Curse of Monkey Island® una tarjeta ace-

leradora? iPor que cierto programa en 3D no se

acelera? iPor que este juego dotado de acelera-

cion no reconoce mi tarjeta?

Lo cierto es que todavia navegamos en un mun-

do complejo, donde los estandares aun no han

sido fijados.

Para intentar solucionar de una vez por todas

cualquier tipo de duda relacionada con el tema,

os hemos preparado esta Guia Practica. En tan

solo 5 pasos, podreis conocer todas las claves

necesarias para sacar el maximo partido a una

placa de este tipo, y convertir vuestro humilde PC

en un salon recreativo en miniatura.

PASO 1: QUE SON, COMO FUNCIONAN
Las placas 3D han sido creadas para acelerar los

graficos de este tipo, es decir, objetos que dis-

ponen de unas coordenadas X, Y, Z situadas en

un espacio tridimensional imaginario. Dependien-

do de lo cerca o lo lejos que esten del observa-

dor, se hacen mas grandes o mas pequenos.

No vamos a extendernos en el funcionamiento in-

terno de estos graficos, pues puede resultar bas-

tante aburrido para los no interesados, pero si

vamos a conocer brevemente su funcionamien-

to, para entender la labor den las tarjetas 3D.

Las coordenadas X, Y, Z de cada objeto 3D -un

arbol, un coche, un monstruo- suelen guardarse

-
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Forsaken V

en la memoria RAM. Para que estos objetos pue-

dan aparecer en el monitor, que solo dispone

de dos coordenadas -X, e Y, o ancho y alto-,

pues se trata de una superficie plana, hay que

realizar una serie de transformaciones. Normal-

mente, se divide el objeto en triangulos, para

manejarlo mas facilmente. A esto se le unen los

calculos necesarios para cambiar de lugar el ob-

jeto, rotarlo, moverlo segun las leyes gravitato-

rias, etc. Por ultimo, no hay que olvidarse de

aplicar la iluminacion. Todos estos efectos se

realizan mediante complejos calculos matema-

ticos, que exigen un gran numero de operacio-

nes en punto flotante. Por ejemplo, para mover

el vertice de un triangulo, se pueden necesitar

15 operaciones en punto flotante. Si un objeto

dispone de 1.000 triangulos, y se mueve a 30

fps -imagenes por segundo-, jhabra que reali-

zar 1.350.000 operaciones en punto flotante

por segundo!

A todo este proceso se le conoce con el nombre

de geometrizacion. Al terminar con el, solo

AGP: GRAFICOS DE VERTIGO

E
l futuro de las tarjetas graficas pasa por un nuevo tipo de conexion conocido como AGP

o Puerto Grafico Acelerado. Todas las placas base de los Pentium II incluyen un slot de

este tipo, aunque pronto podremos disponer de las nuevas Super 7, que acercaran es-

ta tecnologia a los Pentium tradicionales.

El bus AGP sustituye al clasico PCI cuando se trata de conectar una tarjeta grafica al orde-

nador. Sus ventajas son numerosas. Permite utilizar la memoria convencional como memoria

de video, por lo que los programas pueden disponer de texturas mas grandes y ricas en de-

talles. Ademas, se reduce el continuo intercambio de informacion entre ambas memorias.

El bus PCI solo admite una peticion de datos cuando se ha completado la anterior, a una ve-

locidad de 33 Mhz, mientras que AGP puede procesar dos peticiones a la vez, a 66 Mhz. Al-

gunas placas ya soportan el estandar AGP 2X, que aumenta esta velocidad a 133 Mhz. La

union de todos estos factores provoca que una tarjeta AGP funcione entre 3y 8 veces mas

rapido que la misma placa PCI convencional. Algunas versiones AGP ya disponibles son Num-

ber Nine Revolution 3D AGP, ATI Xpert@Work AGP 2X y Xpert@Play AGP 2X.

EBSEIGSEEEia
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habremos conseguido modelar un objeto forma-

do por poli'gonos pianos.

Para mejorar su aspecto, se realiza una rasteri-

zacion, que consiste en aplicar texturas -la piel-

a los pollgonos pianos. A un tronco se le incor-

porara el dibujo de una corteza, a una casa un

conjunto de ladrillos, etc. Ademas, se aplican

tecnicas de sombreado Gouraud, antialiasing,

MIP-mapping, etc., explicadas en un recuadro

adjunto, que disimulan los mencionados trian-

gulos, dando la sensacion de que se trata de un

objeto real.

Como es facil comprobar, el manejo de un grafi-

co en 3D es una tarea muy compleja, pues la CPU

del ordenador debe realizar millones de opera-

ciones por segundo para llevarla a cabo. Ade-

mas, debe reservar parte de su potencial para

manejar el resto de programas.

Se calcula que el 40% de los calculos necesarios

los ocupa la geometrizacion, y el 60% restante, la

rasterizacion. Aqul es donde entran en juego las

tarjetas graficas 3D. Ellas disponen de un chip

especial que ejecuta los calculos relacionados

con la rasterizacion. La CPU se libera de esta ta-

rea, por lo que puede completar el resto de ope-

raciones mas deprisa. El resultado es que los pro-

gramas funcionan mas rapido y, debido a los

efectos especiales que incorporan estos chips,

disponen de graficos mucho mas detallados y es-

pectaculares.

PASO 2: LAS TARJETAS
Ya hemos visto las tecnicas que se utilizan para

hacer que Lara Croft suavice esas voluptuosas

formas, o las increi-

Los chips que
saldrdn pronto

al mercado
permitiran una

velocidad
alrededor de cien
fps, cuatro veces

bles explosiones de

«G-Police» o «Wing

Commander Prop-

hecy” nada ten-

gan que envidiar

a las produccio-

nes cinemato-

graficas del

genera.

lo que es capaz de
captar el ojo

humano

Todas estas funciones las realiza un chip 3D, in-

cluidos en numerosas tarjetas. Las placas equi-

padas con el mismo chip suelen presentar un ren-

dimiento similar.

Si el chip 3D tambien puede realizar las funcio-

nes 2D, como ocurre con Rendition Verite, Mysti-

que o los modernos Ticket to Ride o Ridge 3D

Pro, entonces la tarjeta 3D es la unica que debe

existir en el ordenador. En caso contrario, esta

placa 3D debe coexistir con una placa 2D con-

vencional. As! ocurre con los famosos 3Dfx Voo-

doo y PowerVR PCX2. Suelen ofrecer los mejo-

res resultados, pese a consumir un slot mas, al

necesitarse dos tarjetas. Las dos placas se co-

munican mediante un cable que las une, o a tra-

ves del bus PCI.

La exception que confirma la regia es la placa

Apocalypse 5D: incluye el chip PowerVR PCX2,

pero no necesita otra tarjeta 2D, porque tambien

tiene en su interior otro chip 2D: el modelo

ET6100 de TSeng. Digamos que se trata de dos

placas en una.

II y 3Dfx: PON EL TURBO

i «Quake ll» ya es un juego increible por si

solo, no hace falta decir en que puede con-

vertirse cuando se utiliza una tarjeta 3Dfx.

No obstante, existen unos cuantos trucos para sa-

car aun mas provecho a esta explosiva alianza. En

primer lugar, hay que disponer de la ultima ver-

sion del driver OpenGL que incorporan este tipo

de tarjetas -actualmente, se trata de la version

2.43- Puede encontrarse en cualquiera de las di-

recciones relacionadas con este chip, incluidas en

uno de los recuadros.

La especial concepcion de OpenGL y 3Dfx Voodoo

permiten modificar un conjunto de variables que,

segun fuentes bien informadas, aumentan el ren-

dimiento de «Quake ll» ;en un 40%! Si quereis

hacer la prueb a, cread un fichero de nombre
Q2START.BAT e incluid en el las siguientes orde-

nes que os damos:

SET FX_GLIDE_SWAPINTERVAL=0

SET SST_FASTMEM=1
SET SST_FASTPCIRD=1

SET SST_SWAP_EN_WAIT_ON_VSYNC=0
QUAKE2.EXE %1 %2 %3
Estas tineas optimizan el uso de la tarjeta, comen-

zando el refresco de la pantalla tan pronto como
es posible, aprovechando las opciones avanzadas

del bus PCI, etc.

Podeis encontrar mas informacion sobre la saga

de «Quake» y otros programas 3D en la direccion

http://www.stomped, com.
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Actualmente, podemos encontrar varias familias

en el mercado:

1.

- Tarjetas 3D desfasadas: Aqui se incluyen los

primeros modelos aparecidos. Normalmente, es-

tan equipados con 2 MB de memoria grafica, in-

suficiente para ejecutar los juegos acelerados ac-

tuates. Algunas, incluso, se incluyen de serie en

equipos nuevos. Entre ellas, se encuentran las

tarjetas provistas con el chip Virge, como el mo-

delo 9FX Reality 332 de Number Nine, o la pri-

mera tarjeta 3D aparecida en nuestro pais, Dia-

mond Edge 3D.

2.

- Tarjetas 3D de primera generacion: Tras el

shock inicial, las Navidades del 96 nos trajeron

excelentes placas equipadas con 4 MB de me-

moria, soporte 2D, y potentes chips 3D. Es el ca-

so de Rendition VI 000, incluido en la placa 3D

Blaster PCI de Creative, o MGA 1064SG, el cora-

zon de la popular Matrox Mystique. Estas tarje-

tas, aun hoy en dia, ofrecen unas buenas presta-

ciones, pero presentan algunas carencias en el

tratamiento de las texturas que las hacen perder

algo de calidad y velocidad con respecto a los ul-

timos modelos aparecidos.

3.

- Tarjetas 3D de segunda generacion: Cuando

las tarjetas 3D ya estaban consolidadas, en

1.997 surgieron algunos chips que ofrecen pres-

taciones cercanas a las de algunas maquinas re-

creativas. De hecho, uno de ellos, 3Dfx Voodoo,

esta incluido en muchas de ellas. Este es, sin du-

da, el chip mas popular, poderoso y mejor so-

portado por los programas, pues practicamente

el 100% de los juegos acelerados lo reconocen.

GLOSARIO

De considerable potencia, el

chip PowerVR desarrollado por
NEC (izquierda), ha sido uno de
los que mas exito tuvieron en su

nacimiento, pero su uso no se
ha generalizado en tarjetas 3D.

rtafef'.'fjrs
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3Dfx ha sabido captar los mayores elogios y
exito economico del pasado aho. Pronto, sin

embargo, llegara la segunda generacion de
la tecnologia Voodoo, en diversas tarjetas.

i-.1v-

A
PI: Interfaz de Programacion de Aplicaciones. Se trata de unas

librerias que permiten a un programador utilizar las propledades

3D de las tarjetas sin necesidad de saber como funcionan. Un

programa compatible con el API openGL, por ejemplo, funcionara en

todas las tarjetas compatibles OpenGL. Otro API muy conocido es Di-

rect3D, incluido en Windows 95.

ALPHA BLENDING: Efectos de transparencia, agua y demas.

ANTIALIASING: Mediante la degradacidn de los colores y mezcla de

estos, se suavizan los salientes puntiagudos de los objetos 3D, do-

tandolos de formas mas perfectas.

BLENDING: Mezcla de texturas.

BUFFER Z: Area de la memoria de video donde se almacenan la posi-

cidn de los objetos, y se determina quien esta detras de quien.

CLIPPING: Pequeho fallo que se produce en un juego 3D, cuando dos

o mas texturas se superponen, y alguna de ellas desaparece.

DITHERING: Consiste en mezclar colores para crear otros nuevos. Asi se

consigue mayor colorido sin necesidad de aumentar la memoria grafica.

GOURAUD: Tecnica ideada para dar sombra a los triangulos que for-

man los poligonos.

FILTROS BILIAL, TRILINEAL: Diversos filtrados que se realizan a las

texturas para hacerlas mas reales.

MIP-MAPPING: A cada objeto se le asignan varias texturas. Depen-

diendo de la distancia al observador, se aplica una u otra, para au-

mentar la calidad.

TEXTURAS: Dibujos o fotografias que forman la "piel” de los perso-

najes u objetos tridimensionales.
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Toda una gran serie de alternativas se ha planteado
desde el comienzo para los usuarios de las tarjetas

aceleradoras 3D. Sin embargo, aim son muchas las

que se deben considerar como hibridos 2D/3D.

Aunque la base de las actuates, y
las inminentes tarjetas 3D sigue

siendo PCI, diversas versiones

estan siendo desarrolladas con el

novedoso AGP como una valiosa

adicion tecnica.

ufrfmTi

Actualmente, se comercializa en las tarjetas

Diamond Monster 3D y Maxi Gamer de Guille-

mot/Ubi.

Existe una pequena variacion de este modelo, lla-

mado Voodoo Rush, que incluye todas las funcio-

nes 2D, pero su rendimiento es ligeramente infe-

rior al anterior. Podemos encontrarlo en la placa

Stingray 128 3D de Hercules.

Otro de los chips ganadores es PowerVR PCX2

de NEC. Poco a poco, va situandose a la altura de

Voodoo. Sus prestaciones son similares a este,

pero necesita un ordenador bastante potente pa-

ra aprovecharlas al maximo. Mientras que una tar-

jeta 3Dfx Voodoo “vuela” en un Pentium 100 con

16 MB de memoria, cualquier placa PowerVR ne-

cesita un Pentium 166 con 32 MB para mover

sus engranajes. El soporte software es menor

que el anterior, aunque la mayoria de los progra-

mas nuevos, como «Quake ll» o «G-Police», ya lo

incluyen de fabrica. Tarjetas PowerVR PCX2 son

los modelos Apocalypse 3Dx y Apocalypse 5D,

ambas de Videologic, y Matrox m3D.

4.- Tarjetas 3D “profesionales”: Dentro de este

grupo se engloban potentes placas capaces de

ejecutar cualquier juego compatible con ellas

-normalmente, via Direct3D-, a una velocidad li-

geramente menor que las especialistas anterio-

res, pero esto se debe a que han sido pensadas

para abarcar otros campos. Sus prestaciones 2D

y resolucion suelen ser mejores. Tarjetas repre-

sentatives de esta familia son Number Nine Re-

volution 3D, Diamond Fire GL 1800 Pro, Matrox

Millenium II, Winfast 3D L2300 de Leadtek, ATI

Xpert@Play -con capacidad para conectar el

EL FUTURO, HOY (O CASI)

2D-GU I/VGA

VIDEO IN TV-OUT

DVD'"

B ay que ver como son estos fabricantes de hardware! Todavia no nos hemos recupe-

& rado del shock que nos ha producido nuestras flamantes placas 3D, adquiridas hace

M tan solo unos meses, y ya tienen preparadas nuevas versiones que prometen romper

con todo lo visto hasta el momento.

El chip mas esperado del aho, recien presentado en Estados Unidos, es el veloz 3Dfx Voodoo

2. Al parecer, no se trata de una innovacion tecnologica, sino del mismo chip Voodoo mejora-

do, que ira mas rapido. Tres veces mas rapido, para ser exactos, lo que significa que podra mo-

ver 3 millones de triangulos por segundos y 90 millones de pixeles por segundo, alcanzando

una resolucion de 1.024x768, frente a los 800x600 de su predecesor. Tambien presenta al-

gunas mejoras graficas como el filtro trilineal, correccion sub-pixel, y 14 formatos de texturas,

gracias a su arquitectura de memoria de 1 92 bit. Su mayor novedad es que dispone de dos pro-

cesadores para gestionar dos texturas al mismo tiempo. Voodoo 2 acepta 2 6 4 MB de me-

moria grafica para el buffer de cuadros, y 264MB para cada uno de los dos procesadores de

texturas, con la unica limitacion de que ambos dispongan de la misma cantidad. Las combina-

ciones son, por tanto, 2/2/2, 4/2/2, 2/4/4 y 4/4/4, es decir, 6, 8, 10 6 il2! MB, frente a los

cnasExJo maim(a|



ordenador al televisor, y jugar a lo grande-, y ATI

Xpert@Work.

PASO 3: INSTALACION

Sea cual sea vuestra decision, tarde o temprano

llegara el momento de instalar una placa de este

tipo en el ordenador. Por fortuna, es mas sencillo

de lo que parece. Si la flamante tarjeta 3D dispo-

ne de funciones 2D, no necesitaremos ninguna

mas, por lo que habra que quitar la que tenga-

mos en el ordenador. Solo hace falta abrir este

-idespues de apagarlol—
,
extraer la vieja tarjeta

VGA, e insertar la nueva. Se vuelve a montar todo

como estaba, se conecta el monitor, jy ya esta!

Windows 95 pedira los drivers correspondientes,

aunque algunas placas tambien funcionan con

MS-DOS. El ultimo paso consiste en instalar Di-

rectX 5.0, presente en los CD-ROM que acompa-

nan a la tarjeta, o en cualquier CD de Micromania,

y ya estamos preparados para ejecutar los pro-

grama acelerados.

En el caso de que la placa no incluya funciones

2D, lo que suele ser normal con los modelos mas

potentes, no hay que quitar la tarjeta grafica que

tengamos. Para que se comuniquen entre ellas,

las placas Voodoo incluyen un cable, mientras

que los modelos PowerVR lo hacen ellas solitas, a

traves del bus PCI. El resto de la instalacion es

exactamente la misma. La unica diferencia es

que, al instalar DirectX 5.0, las librerias Direct-

Draw (2D) seran controladas por la tarjeta grafica

estandar, mientras Direct3D estara a cargo de la

placa 3D.

Ya estamos en condiciones de comprobar si la

inversion monetaria ha servido para algo.

PASO 4: LOS PROGRAMAS
Una vez que se dispone de una flamante tarjeta

aceleradora instalada en el ordenador, el primer

problema surge a la hora de elegir algun juego

compatible con ella, mas alia de los incluidos en

el paquete.

En primer lugar, hay que saber que solo se pue-

den acelerar programas en tres dimensiones. Es-

to puede ser un poco enganoso, ya que, por

ejemplo, el mencionado «The Curse of Monkey Is-

land” ofrece una perspectiva pseudo-3D cuando

los personajes se alejan -volviendose mas pe-

quenos- pero, si nos fijamos bien, no se trata de

un objeto 3D, sino de un sprite piano que va

4 MB de las placas Voodoo actuates. Mas incluso que algunos ordenadores en uso... Final-

mente, tambien sera posible utilizar dos tarjetas Voodoo 2 en un mismo ordenador -lo que se

conoce como modo SLI-, ipara doblar la velocidad de relleno de los poligonos! El futuro, pues,

se presenta realmente brillante.

Diamond Monster 3D 2 y 3D Blaster Voodoo 2 de Creative seran las dos primeras placas de es-

te tipo que podamos adquirir en Espaha, a lo largo del mes de abril. Se estima que los modelos

con 12 MB costaran alrededor de las 45.000 pesetas.

Otros chips en desarrollo son Rendition Verite 2x00 y nVidia RIVA 128. Ambos incluyen como no-

vedad el control de los triangulos mediante hardware, y la inclusion de funciones 2D. Todo

ello, superando la velocidad del los chips actuates.

Tampoco podemos olvidarnos del sorpresivo Intel740 3D, creado en exclusiva para los estan-

dares Pentium II y AGP, que pronto podremos encontrar en multitud de tarjetas.

Un nuevo desembolso monetario se aproxima pero, si lo miramos desde el lado positivo, tam-

bien servira para que las placas actuates bajen escandalosamente de precio. iQuien no se con-

suela es porque no quiere! -

reduciendo su tarnaho. El truco para descubrir

esto es muy sencillo: si el personaje puede ob-

servarse desde distintos angulos, segun se mue-

va o se desplace la camara, entonces es un pro-

grama 3D.

Ahora que ya hemos encontrado un posible can-

didate, hay que descubrir si soporta o no acele-

racion 3D. Aqui la unica posibilidad consiste en

leer las instrucciones de instalacion y compro-

bar si se dice algo al respecto. Como norma ge-

neral, el 80% de los programas 3D aparecidos

en los ultimos 3 meses soportan aceleracion.

Tambien es posible acelerar un programa anti-

guo utilizando unos “parches" que los progra-

madores suelen crear. No son mas que peque-

nos programas que cambian algunos para-

metros del codigo original para que reconozcan

las placas 3D. Estos parches se pueden conse-

guir en Internet -ver recuadro- o por medio del

CD incluido en Micromania.

La ultima comprobacion, antes de lanzarnos co-

mo locos sobre el joystick, se centra en descubrir

si el programa acelerado es compatible con nues-

tra tarjeta. Para eso hay que conocer los APIs

compatibles, y el nombre del chip 3D incorpora-

do. Un API no es mas que un conjunto de funcio-

nes que permiten al programador acelerar un jue-

go sin preocuparse por el funcionamiento de las

tarjetas. Cualquier placa compatible con ese API,

podra ejecutar el juego.

En las caratulas de los programas es donde sue-

len aparecer los logotipos de los chips 3D. Tam-

bien, los requisites minimos informan sobre los

APIs que soporta. 3Dfx, por ejemplo, ademas, de

su modo nativo propio -Glide- es compatible con

EII323^63)EHZin
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el API OpenGL, al igual que el chip PowerVR.

Otro de los APIs mas conocidos es Direct3D,

creado por Microsoft para Windows 95. Pre-

senta la particularidad de que todas las tarje-

tas son compatibles con el, por lo que un juego

compatible Direct3D tiene un 99% de posibili-

dades de funcionar en todas las placas 3D. No

obstante, al tratarse de un API generico, no

aprovecha al maximo todas las prestaciones de

las tarjetas. Esa es la razon de que no todos

los programas lo utilicen.

Hechas estas comprobaciones, solo queda ac-

tivar la aceleracion por hardware del programa,

bien desde la instalacion, o en algun menu del

juego. Los graficos cuadriculados y el movi-

miento “a saltos" estan a punto de pasar a me-

jor vida.

PASO 5: LAS MEJORAS
La correcta configuracion y uso de los progra-

mas, tal como se venden en las tiendas, a ve-

ces no es suficiente para sacarles el maximo

provecho. Para extraer hasta la ultima gota de

potencia de estos "monstruos" de la diversion,

no hay mas remedio que recurrir a Internet.

Aqui se encuentran las paginas web de los fa-

bricantes, donde periodicamente se distribuyen

nuevos drivers de sus placas. Por ejemplo, los

ultimos controladores de Diamond Monster 3D

hacen que la tarjeta funcione un 20% mas rapi-

do que las primeras versiones, ademas de in-

cluir nuevas opciones que aumentan la compa-

tibilidad con los distintos APIs.

Tambien, las paginas de las compahias disponen

de parches que mejoran la calidad de los juegos.

Sin ir mas lejos, id ha publicado mas de 10

parches de «Quake
Las companias
creadoras de

tarjetas 3D
ponen en la Red

todos sus drivers
a disposicion del

que quiera
cogerlos

ll» desde que este

aparecio en el

mercado, mejo-

rando la velo-

cidad y aha-

diendo nuevas

opciones,

como la sombra de los enemigos, o el modo
“Capturar la Bandera” en partidas multijugador.

Todo ello, sin contar con la infinidad de niveles,

circuitos para juegos como «Pod» o «MotoRa-

cer», trucos, etc., etc., que tambien pueden en-

contrarse en ellas. Muchos de estos ahadidos

no se pueden distribuir fuera de Internet, o hay

que pedir un permiso que, a veces, nunca llega,

por lo que es dificil incorporarlos a los CDs de

las revistas.

No cabe duda de que el futuro esta en la Red, y

este no es mas que un simple ejemplo que sirve

para demostrarlo.

En fin, esperemos que esta pequefia recopila-

cion de ideas haya servido como tabla de sal-

vacion para todos aquellos que se han sumer-

gido, o estan a punto de hacerlo, en el

apasionante mundo de las tres dimensiones.

Una vez que os dejeis atrapar, ya nunca que-

rreis volver a los “antiguos” juegos. Vuestra

CPU, sin duda, tambien os lo agradecera.

J.A.P.
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EL POZO DE LOS DESEOS

S
i se quiere estar al dia en todo lo relacionado con la actualizacion de drivers, par-

ches, noticias, y demas aspectos, Internet se convierte en una fuente inagotable de in-

formation.

En las siguientes direcciones podeis encontrar algunas de las paginas Web mas conocidas.

Ademas de los complementos menclonados, podreis localizar benchmarks -programas pa-

ra medir la potencia de las tarjetas- del estilo de «WizMark 3.0» y «Final Reality», asi como
graciosos salvapantallas.

http://www.voodooextreme.com

http://www. op3dfx.com

http://www.3dfx. com
http://www.powervr.com

http://www.diamondmm.com

http://www.videologic.com

http://www.atitech. ca

http://www. creaf.com

http://www.nine.com

http://www.guillemot.com/spain/mdex.html
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EL CLUB DE LA

cuestion de gustos
Los siempre habituales saludos corteses entre

aventureros, antes de cada reunion mensual,

hoy son mas solemnes que de costumbre. La

caima es tensa; el silencio precede a la gran

tempestad... Se avecina un renido debate...

L
as batallitas no

circular de boca

en boca, como
suele ocurrir al

inicio de cada

asamblea. Casi

por pura inercia, los visitantes

de El Club de la Aventura se

van agrupando en corrillos cu-

yo portavoz defendera una po-

sicion relacionada con el tema

propuesto en el orden del dia.

Se espera que las opiniones

encontradas hagan saltar chis-

pas, aunque es cierto que el

debate de hoy no va a carac-

terizarse, precisamente, por el

equilibrio entre los distintos

bandos opuestos.

Pero, no adelantemos aconte-

cimientos. Como siempre di-

go, sed todos bienvenidos a

una nueva reunion de El Club

de la Aventura. El ultimo en en-

trar, ;que cierre la puerta!

DIBUJOS VS. ACTORES

Hace ya la friolera de un ano,

Alejandro Carrascosa, de Ca-

diz, nos propuso realizar un

NOTA IMPORTANTE
Para participar en esta section teneis que

enviarnos una carta con vuestras opinio-

nes o preguntas a la siguiente direction!

MtCROMANiA, C/ Ciruelos 4. San Se-

bastian de los Reyes, 28700 Madrid

No olvideis mcluir en el sobre la resena

«El CLUB DE LA AVENTURA" caraque

vuestras peticiones sean atendidas lo mas
rapidamente posible.

Tambien podeis mandarnos un e-mail al si-

guiente buzon

:

clubaventur3.micromamaShobbypress.es

debate sobre el siguiente te-

ma: iCuales son mas intere-

santes, las aventuras graficas

realistas o las aventuras de di-

bujos animados?

Entendemos por aventuras rea-

listas aquellas adornadas con

graficos renderizados o foto-

graficos, y personajes de car-

ne y hueso, interpretados por

actores. El resto, pueden in-

cluirse mas o menos dentro

del grupo de las aventuras de

dibujos animados, realizadas

mediante las clasicas tecnicas

de animacion.

Mes a mes, nos han ido lle-

gando las opiniones de algu-

nos de vosotros, que ensegui-

da vamos a conocer.

Comenzamos con el habitual

recuento de votos, para ir fi-

jando las posturas:

A favor de las aventuras de di-

bujos: 89%
Lo importante es la trama: 4%
A favor de las aventuras realis-

tas: 7%

Esta apabullante victoria de

aquellos que apuestan por la

animacion clasica no es ningu-

na sorpresa, si tenemos en

cuenta que las diez aventuras

que aparecen en las listas de

Las Mejores del Momento y

Top 5 pertenecen a este grupo,

con la unica duda de «The Last

Express*, pues aunque pre-

senta la apariencia de una pe-

licula de dibujos, en realidad

ha sido realizada utilizando ac-

tores reales, sobre los que se

han superpuesto las celdas de

animacion.

La opinion dentro del grupo de

los vencedores es muy homo-

genea. Aventureros como
Asier Astorkia de Durango (Viz-

caya), Sergi Hidalgo de Cace-

res, Sandra Iturralde de Ma-

drid, Juan Carlos Lopez de

Medina del Campo (Valladolid)

y Diego Torres de Murcia, cre-

en que las aventuras tipo “car-

toon" son mejores que las in-

terpretadas por actores, al

ofrecer muchas mas posibili-

dades. Frases como “las aven-

turas realistas quieren dar una

apariencia mas real y lo unico

que consiguen es que las per-

sonas parezcan un “pegote”

en medio del juego” o “apare-

cen tios que no saben actuar

repitiendo dos frases conti-

nuamente", son, quiza, dema-

siado extremistas, pero reflejan

el sentir de la mayoria de los

opinantes. Otros, como Daniel

Selva de Sevilla y Miguel Fer-

nandez de Barbastro (Huesca),

defienden que las aventuras de

animacion permiten realizar

acciones imposibles en una

aventura con actores. Segun

Miguel, “seria imposible plas-

mar los gestos de Guybrush,

las mil y una formas de morir

de Roger Wilco, o la cara de

“salido” de Larry en un actor

que fuera real". David va mas

alia, e incluso lanza un duro re-

to: “jA ver quien es el guapo

que hace con decorados y per-

sonajes reales algo parecido a

«Toonstruck»l”.

Finalmente, una opinion muy

extendida dentro de esta co-

rriente, cuyo mas fervoroso

defensor es el anonimo El Mo-

no Loco, sostiene que las

aventuras de dibujos tienen

mucho mas merito, pues los

programadores y dibujantes

deben disehar cada detalle,

mientras que en las peliculas

interactivas tan solo hay que

empunar una camara de video.

No estan de acuerdo con es-

tas afirmaciones el reducido

7% de los opinantes, entre los

que se encuentran Diego Gala

y Eva Padilla de Gijon, y Tomas

Fadrique de Leganes (Madrid).

Diego y Eva nos han escrito

una carta conjunta: “las aven-

turas realistas son mucho mas

serias y absorbentes que el

resto, pues son las unicas en

las que puedes sentirte como
si estuvieras viviendo otras vi-

das. El mundo que ofrecen es

real, con escenarios capturados



AVENTURA
Casi el 90 %

de los

aventureros

prefieren los

aventuras

graficas en

dibujos

animados

mediante fotografias y grafi-

cos renderizados, y persona-

jes de carne y hueso”. Para

Tomas, "las aventuras de di-

bujos estan bien para pasar el

rato, pero cuando quieres en-

frentarte a autenticos y genui-

nos desafios y sentir la pre-

sion o el ambiente, nada como

una aventura protagonizada

por actores”.

Como podeis comprobar, las

distintas visiones son comple-

tamente antagonicas. Mencion

especial merece ese diminuto

4% que, por encima de las pa-

siones, aboga por la importan-

cia la trama.

Miguel Angel Iglesias, de Ma-

drid, es el mas practico de

todos: “me quedo con las que

juntan las dos cosas, dibujos y

personas, como -Toonstruck*

y otras asi".

En la actualidad, grandes titu-

los como «The Curse of Mon-

key Island*, «Broken Sword 2»

o -‘Hollywood Monsters* situan

en cabeza a las aventuras de

animacion, al menos en nues-

tro pais, pero hay ciertos de-

talles que pueden romper esta

hegemonia.

iSabeis, por ejemplo, cual ha

sido el videojuego para PC

mas vendido en el mundo en el

ano 1.997, por encima de

--Quake ll», «Tomb Raider 2», o

cualquier juego de estrategia?

Pues, ni mas ni menos, que el

controvertido --Riven*, una

aventura con actores y grafi-

cos renderizados. En apenas

tres meses ha vendido mas de

un millon de copias. Otro fac-

tor capaz de desestabilizar la

balanza son las nuevas unida-

des DVD-ROM, en franco des-

pegue, y su soporte de video

MPEG-2 y audio Dolby Digital

AC-3, muy superior a los vide-

os VHS y los Laser Disc. Pre-

cisamente, ya se comercializa

en Estados Unidos la primera

aventura en formato DVD,

«Tex Murphy: Overseer*, y las

noticias que nos han llegado

hablan de una calidad de video

revolucionaria. Parece dificil

pero, quiza, dentro de unos

meses, cuando titulos como el

anterior o el inminente «Black

Dahlia* vean la luz, las opinio-

nes estaran mucho mas equili-

bradas. Quien sabe...

SPICE GIRLS
ESPACIALES

Los aventureros mas curtidos,

aquellos a los que ninguna

aventura se les resiste, siem-

pre suelen retorcerse, inquie-

tos, en sus sillas, en espera

de nuevos destinos que pon-

gan a prueba sus habilidades.

Este mes, las ofertas son muy

atrayentes y, sobre todo, ori-

ginales. Erbe tiene casi termi-

nado el doblaje de «The Feeble



La opinion de
los expertos

EL CLUB DE LA (AVENTURA

Tras uiios arios de somno

lencia, la revitalizacidn de

las aventuras graficas ya

es un hecho. Sin ir mas le

jo s, • The Curse of Monkey

Island- y •• Broken Sword II

han batido, en el mismo

mes, el record absoluto de

votos recibidos en ese pe-

riodo de tiempo, y tamblen

ocupan buenas posiclones

en las listas de ventas.

iCuanto tardaran en con

quistar el TOP 5?

Las me j ores
Files-, una curiosa experiencia

de Adventure Soft, los creado-

res de la saga de «Simon the

Sorcerer-, puesta a la venta

en el mercado exterior hace

unos cuantos meses.

Feeble es un alienigena que vi-

ve en un planeta oprimido bajo

la tirania de una organizacion

llamada “La Compahia", de-

tras de la cual esta el todopo-

deroso Omnibrain, malvado,

como podeis imaginar. En uno

de sus viajes interplanetarios,

Feeble se estrella con su nave

en un campo de asteroides y

destruye accidentalmente una

instalacion de La Compahia.

Inmediatamente, sera llevado

a prision, donde conocera a

Delores, una revolucionaria

con la que intentara librar a su

planeta de la dictadura del

misterioso Omnibrain. «The

Feeble Files- utiliza el clasico

interfaz de las viejas aventu-

ras de Sierra -boton derecho

para elegir el icono a utilizar, y

boton izquierdo para activar-

lo-. Es la unica concepcion

nostalgica a una aventura

pseudo-3D que se aprovecha

de las mas modernas tecnicas

de render para dar vida a los

personajes y escenarios.

Otro estreno inminente es

“Journeyman Project 3» de

Red Orb, una pelicula interac-

tive basada en los viajes a tra-

ves del tiempo. Su mayor vir-

tud consiste en mezclar la

calidad grafica de «Riven» con

la libertad de movimientos de

«Quake». Para finales de aho o

principios del siguiente se es-

peran «Of Light and Darkness-

de Interplay, y «Space Babes-

de Perfect Entertainment, cre-

adores de la saga de «Mundo-

Disco-. El primero es una

aventura de fantasia dotada de

un novedoso motor grafico lla-

mado EDEN, disenado para in-

teractuar con los escenarios

renderizados en tiempo real, al

estilo de “Blade Runner-. “Spa-

ce Babes- nos permitira con-

trolar a tres despampanantes

detectives privadas en un futu-

ro indeterminado, donde ten-

dran que resolver misteriosos

casos. Ambos titulos todavia

estan en fase de desarrollo,

por lo que tendremos tiempo

de sobra para hablar de ellos.

HUEVOS DE PASCUA

Mauri, de Dos Hermanas, en

Sevilla, autoproclamado fan

numero de 1 de Larry Laffer,

nos ha mandado un e-mail en

el que nos descubre algunos

“Eastern Eggs” -huevos de

Pascua- del conocido <<Larry

7». Asi denominan los ameri-

canos a los pequenos trucos

o secretos que esconden las

aventuras graficas. En este

juego en concreto aparece el

mencionado huevo en la pan-

talla, cuando los descubres.

Mauri cita el de Drew Baring-

more, a la que es posible ver

desnuda si, al pulsar en las ra-

mas, eliges la opcion “Otro”

del menu y tecleas “Empujar”.

Por supuesto, el Gran Tarkil-

mar conoce todos los “Easter

Eggs" contenidos en el juego.

En proximas reuniones los ire-

mos descubriendo. Tambien

podeis enviarlos a la direccion

habitual, para poder apunta-

ros el tanto.

El debate de este mes no nos

ha dejado espacio para ayu-

dar a los aventureros en apu-

ros. Tranquilos. Dentro de 30

dias ellos seran los protago-

nistas, con resoluciones a

atascos sufridos en “Police

Quest III-, “Innocent Until

Caught- y otros que solicited

en vuestras cartas.

del moment

o

The Curse of Monkey Island

Broken Sword II

The Last Express

Hollywood Monsters

Toonstruck

Top 5

•Monkey Island II

•Monkey Island

•Day of the Tentacle

•Indiana Jones Atlantis

•Simon the Sorcerer II

Despedimos la reunion con

una reflexion que nos envia

Chema, otro anonimo aventu-

rero adscrito a esta reunion,

atribuida al filosofo aleman

Friedrich Nietzche: “La poten-

cia intelectual de un hombre

se mide por las dosis de hu-

mor que es capaz de utilizar”.

Lo que no nos cuenta nuestro

amigo Chema es que el pobre

Nietzche murio arrepintiendo-

se de casi todas sus teorias.

En fin...

El proximo mes mucho mas

aqui, en El Club de la Aventu-

ra. Os espero.

El Gran Tarkilmar



/v/// //’ x ////;# s

1 997 Cryo Interactive Entertainment. Todos los derechos reservados. Concepto, diseno y programacion por Cryo Interactive Entertainment.

De los creadores de Dune. Cryo te introduce en un mundo
lleno de accion basado en la obra maestra de Ciencia Ficcidn.

60 armas,
j[

.

48 poderes psiquicos...

CRYO Una irida.

«£- jJ *.

' M

C/ Velazquez, 10-5* Dcha. 28001 Madrid.

Telf.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94

Deportamento Tecnico: (91) 578 05 42
http://www.proein.com



k
L informe especialMICRO MAN 1 A

•H'HVIO

A Lo Largo de La historia de La

industria deL videojuego, han ido

surgiendo nombres que, por una razon

u otra, han sobresaLido, LLegando a

asociarse y a convertirse en sinonimo

de talento, innovacion y, si,

geniaLidad. Nombres, hombres, cuyo

trabajo derivo en aLgunos de Los

productos mas briLLantes y

revoLucionarios que haya conocido eL

sector. Peter MoLyneux, Archer

McLean, Chris Roberts... Podriamos

mencionar unos cuantos mas, pero muy

pocos han estado ahi desde eL

mismi'simo comienzo, desde La epoca de

Los micros domesticos de ocho bit.

Como David Braben.

cn33ii7Ei2nzia •



La inspiracion en uno de sus anteriores, y mas memorables, trabajos, es la base de lo que

sera el nuevo proyecto de David Braben y su equipo. Frontier

onocido, sobre todo,

por «Elite» y su secuela,

asi como «Virus» y

«Zarch», cuando se co-

rre la voz de que Bra-

ben esta tras el desa-

rrollo de un nuevo

proyecto, la atencion

de la industria se vuelve hacia su persona y los

medios especializados empiezan a "temerse”

una nueva revolucion. iCual es el nuevo as que

se guarda en la manga este verdadero visio-

nario del videojuego?

La inspiracion en uno de sus anteriores, y mas

memorables, trabajos, es la base de lo que se-

ra el nuevo proyecto de David Braben y su

equipo, Frontier.

«V2000» es el titulo que nos ocupa. Un juego

que bebe de la fuente original que dio forma a

«Virus», aunque considerar este nuevo desarro-

llo como una simple revisitacion de aquel con-

cepto, seria poco menos que frivolizar el traba-

jo que la docena de integrates de Frontier esta

llevando a cabo. Un trabajo capaz de impresio-

nar profundamente al critico mas exigente.

En efecto, este punto se ha de clarificar desde

el comienzo. No estamos ante -como seria lo

mas logico pensar- una “autoplagio” de «Virus».

«V2000» ha estado en desarrollo, y aun conti-

nua en este proceso, durante mas de ano y me-

dio. Y todo lo que en el juego se podra ver es

absolutamente innovador, tanto en concepto

respecto a anteriores trabajos de David Braben,

como en puesta en practica, lo que no impide

que existan ciertas coincidencias en las bases

de ambos titulos. “Tal y como yo lo veo", co-

menta David, “«V2000» es todo aquello que en

«Virus» se quedo a medio camino. Lo que queria

hacer es que «V2000» reflejase lo mejor de

«Virus», pero sin llegar realmente a un nivel en

que ambos juegos se pudieran comparar.”

Sin embargo, cerca de dos afios en desarrollo,

con un grupo compuesto por doce personas,

con el talento reconocido de David Braben co-

mo impulsor y alma mater del proyecto, y una

base conceptual establecida -mas o menos-

hace tiempo, puede llegar a antojarse como un

plazo excesivo de realizacion.

Frontier esta compuesto por tres artistas grafi-

cos, seis programadores, y con el resto del

equipo dedicado a otras tareas, mas David. Sin

embargo, es dificil que todos ellos puedan tra-

bajar simultaneamente en todo momento. Los

comienzos del desarrollo de «V2000» se cen-

traron en la definicion de ideas y el diseho artis-

tico del proyecto; una tarea que llevo largos me-

ses hasta que el grueso del juego quedo

conformado. Despues la gran labor, pasa al

area de programacion. Y, sin embargo, todo es-

te enorme esfuerzo previo de planificacion siem-

pre sufre radicales variaciones durante su pues-

ta en practica. “La mayor parte de los puntos

fuertes del juego, tal y como se veran en su ver-

sion final, han ido definiendose a lo largo del de-

sarrollo", comenta Braben. “De hecho, puede

que hayamos invertido mas tiempo trabajando

en diversas variaciones sobre una idea mientras

esta se ponia en practica, que el pasado en el

diseho original de cada concepto en particular

(...) El grado de compenetracion entre todo el

equipo es exceiente, y todos y cada uno hemos

ido aportando mas y mas ideas a medida que el

proyecto iba tomando forma (...) Es curioso

comprobar como cuando lo tienes todo definido

y empiezas a trabajar en la programacion, todo

cambia en la mayoria de los casos, y las perso-

nas comienzan a dar lo mejor de si mismas.”

Todo este trabajo “extra” que se deriva de las

La totalidad del equipo de desarrollo ha dejado
su huella en la base conceptual del juego, con
un aporte constante de ideas, lo que ha llevado

a variar muchos de los disehos originales.

W33s(ji)snm
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multiples modificaciones a que el juego se ve

sometido a lo largo de su desarrollo, muchas

veces, en multitud de proyectos -y muy posi-

blemente este no sea una excepcion-, no es al-

go ajeno a la gran mayoria de desarrolladores

en el mundo entero. Y, sin embargo, imerece,

realmente, la pena? Por lo general, el esfuerzo

invertido en los pequenos detalles suele pasar

desapercibido al gran publico. Para muchos, al-

gunos juegos pasan de convertirse en buenos

productos a obras maestras, aunque en oca-

siones resulta dificil explicar una razon en con-

crete que nos lleve a definir un titulo determina-

do de tal modo. Pero la explication suele estar

en que no se trata de un unico motivo, sino

muchos. Algoritmos eficaces de IA que se asu-

men como normales, animaciones diabolica-

mente realistas, niveles de interaction con el

entorno que, dada su complejidad y “simple" re-

alization, nos hacen considerar a un juego co-

mo algo real, sin darnos apenas cuenta.

Tomemos el ejemplo de las animaciones de las

criaturas que intervienen en «V2000». Frontier

ha invertido muchisimo tiempo y esfuerzo en di-

senar unos movimientos casi geniales a la par

que extremadamente naturales y reales. Anima-

ciones cuyos mas pequenos detalles pueden pa-

sar desapercibidos. <;Es necesario tanto esfuer-

zo? “Si”, afirma Braben. “Hay que asumir que

ese gasto de tiempo y esfuerzo es necesario.

Puede que incluso un 60% de usuarios no lle-

guen a fijarse en los detalles extra implementa-

dos en determinados aspectos del juego, pero

el hecho es que resulta sumamente importante

que todo este en su lugar. Que todo parezca

correcto y real. Un jugador puede sentirse

fascinado por un detalle en particular, mientras

que otro se fijara con mas detenimiento en otra

caracteristica que no tenga nada que ver con

aquel. Se trata de alcanzar la sinergia. Quita to-

dos .estos pequenos detalles de esos juegos

que se consideran clasicos, obras maestras o

como los quieras llamar, y no tendras mas que

un conjunto de programas aburridos de solem-

nidad. El objetivo en los proyectos de Frontier

es conjuntar muchos pequenos detalles, pero

siempre teniendo claro que es necesario ofre-

cer una solidez en la jugabilidad. Puedes partir

de unas ideas geniales y muchos detalles de ca-

lidad, pero si te falla la diversion y la jugabilidad,

estas perdido."

Asi, «V2000» procura aunar esos detalles de ca-

lidad y una jugabilidad a prueba de bombas. Ha

sido necesario disenar y “dar vida” a diversas

criaturas que muestren un comportamiento na-

tural en el entorno en que se situan. Que ofrez-

can una sensation de vida y una inteligencia lo

bastante realistas como para no convertirse en

los tlpicos estupidos bichos que se pasean sin

parar y te atacan a la menor oportunidad. Don-

de radica la genialidad de «V2000» es, sin em-

bargo, no en la convincente puesta en practica

de los disehos de Inteligencia Artificial, sino en

su coherencia de conjunto.

El muy complejo y diferente diseno de los nive-

les del juego de Frontier se muestra como un

ejemplo de solidez contemplado globalmente.

Castillos medievales y lagos en Green World; ca-

hones, desfiladeros y precipicios en Rock

World; junglas y gigantescos arboles en Swamp
World; una atmosfera asfixiante, con un univer-

so casi organico formado por lava, volcanes y

plagado de extranas criaturas en Alien World...

En si, forman fases aisladas de sobrecogedora

fuerza. Juntas, forman uno de los disehos mas

inteligentes de lo que son puzzles y enigmas bien

planteados y mejor resueltos en la practica.

No podemos hablar, en absolute, de linealidad

en la accion de «V2000», puesto que es mas

que posible que no podamos eliminar alguna de

las criaturas nada mas entrar de nuevas en una

fase concreta, ni acceder a determinadas areas

de la misma. Cada parte del escenario puede

verse afectada por la accion del jugador, y afec-

tar a su vez a otras partes, o criaturas. Cada

accidente geografico es susceptible de ser uti-

lizado como parte de una estrategia de ataque

o defensa, segun el instante concrete. Y, aun-

que el objetivo primario en cada nivel es resca-

tar a un determinado numero de personas, a

medida que vayamos incrementando este nu-

mero se nos iran facilitando determinadas nue-

vas posibilidades: armas, objetos, mejoras de

nuestra nave... Incluso, puede que para resol-

ver un enigma, o rescatar a uno de estos per-

sonajillos, tengamos que ir y volver entre varios

niveles, hasta dar con la clave que nos permita

resolver un problema. Teoricamente, hablamos

de un juego que puede ser finalizado de multi-

ples maneras, y que evoluciona y se ve modifi-

cado en su estructura a medida que tambien lo

hace el jugador.

David Braben afirma que, con «V2000», no han

querido significarse por un genera en concrete.

Se trata de un juego que, basicamente, se pue-

de considerar de accion, pero en el que influ-

yen numerosos detalles estrategicos. Un pro-

blema puede ser tan sencillo o complicado de

resolver como nuestra imagination nos dicte. Y

es algo que Braben resume muy bien: “Quere-

mos que el jugador se vea obligado a pensar,

sin sentirse rodeado por un cumulo de situacio-

nes obvias.”

D.D.F./F.D.L.

EL muy complejo y diferente diseno de Los niveles del

juego de Frontier se muestra como un ejemplo de solidez

contemplado de manera global

ry.TT=T=rsi^ 7n
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DAVID B R A B E n
Director de DesarroLLo de Frontier

EL creador de «Virus»,

« Elite)) y otros, parece

haberse reencontrado con

su propia genialidad con

el desarrollo de

«V2000». Sin embargo,

Los coletazos de debacle

de La ultima revisitacion

de«Elite» (« First

Encounters)) ) aun afectan

a David Braben. Sin

embargo, y con La

promesa de que un dfa

hablara Largo y tendido

sobre aquel asunto, el

futuro parece mostrarse

diafano para La nueva

produccion de Braben y

su equipo. Frontier, con

«V2000».

MICROMANIA: Dada la actual

situation del mercado, ,;cual es la

position de David Braben en la

continua polemica de jugabilidad

frente a tecnologia, y como se ha

resuelto en «V2000»?

DAVID BRABEN: La tecnologia

no es mas que urn herramienta, y la

jugabilidad es lo que la gente compra,

y lo que nosotros debemos vender.

Hasta ahora, muchos juegos se han

concentrado exclusivamente en ofre-

cer tecnologia, pero la diversion y la

jugabilidad es lo unico que se deberia

exigir realmente.

Memos echado mano de la tecnologia

mas avanzada para «V2000», si, pero

nuestro verdadero objetivo ha sido cre-

ar un buen juego. No podemos, tii que-

remos ofrecer, exclusivamente, algo es-

pectacular y bonito. En cierto sentido,

buscar la jugabilidad sobre cualquier

otro concepto puede considerarse como

urn vuelta a los on'genes del videojue-

go. Una moda "retro", si asi se quiere

llamar. Juegos como «Elite» pueden

considerarse casi minimalistas en

cuestiones grdficas y tecnicas, pero

ofrecian urn gran profundidad en su

base y su desarrollo. Este aspedo tan

esencial es lo que nos ha motivado du-

rante el desarrollo de «V2000».

MM.: Pero con la tecnologia evo-

lucionando a velocidades vertigi-

nosas, ^cual es el aspecto clave en

maquinas como el PC que puede

ayudar al programador a ofrecer

buenos juegos, y como es posible

mantenerse al corriente de esta

evolution?

D.B.: Intentar mantenerse constan-

temente actualizado en cuestidn de

tecnologia es imprescindible pese a

que pueda provocar mas de un dolor

de cabeza. Incluso ahora, con las tar-

jetas aceleradoras 3D que parecian la

gran solucidn, seguimos teniendo

problemas. Es bastante triste que con

tantas tarjetas soportando un D3D,

tengamos que seguir ofreciendo solit-

ciones especificas para cada chip. Pe-

ro hay algunos realmente excelentes,

como 3Dfx.

Creo que la gente se concentra en si-

tuarse cada vez mas arriba en cites-

tiones de potencia de proceso, pero

hace solo un aho suponia que los pro-

gramadores se esforzarian mucho

mas en sacar rendimiento de un pro-

cesador medio, un P120, con memo-

ria suficiente. No es que las mdqui-

nas se hayan vuelto de repente menos

eficac.es, sino que los dcsarroUadores

se han vuelto mas holgazanes en ese

sentido. Mas "comodones" . El es-

fuerzo por intentar optimizar el po-

tential de maquinas relativamente

modestas se ha evaporado, asi de sim-

ple. Parece que la moda ahora es exi-

gir ordenadores descomunales para

considerar un juego como la bomba

de la temporada.

«V2000» requiere un PI 20 con una

tarjeta 3D, y el sistema de trabajo que

tenemos en Frontier es un tan to curio-

so. Tenemos dos ordenadores. Un equi-

po de gran potencia, y otro de minima.

Asi, observamos como se desarrollo el

juego con toda la tecnologia a su favor,

y despues vamos optimizando el codigo

para obtener el mejor resultado posible

en el ordenador mas modesto. El hecho

de estar desarrollando tambien

«V2000» para PlayStation nos obliga

"Debemos llegar a un punto

en que el software sea Lo

mas asequible que se pueda,

y no como ahora"
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a concentramos en usar de la mejor

manera todo el potencial de cada md-

quina. Se debe ser bastante cauteloso

con la programacion en PlayStation,

ya que muchos desarrolladores crean

el codigo fuente original con eficacia,

pero al trasvasarlo al objeto que usa

la console se pueden crear grandes

conflictos. El truco esta en depurar el

codigo al mdximo y optimizarlo al li-

mite. Los dos formatos, PlayStation

y PC, se encuentran mas cerca uno

de otro de lo que la gente piensa, y lo

primero que se debe procurer al pro-

gramar para PlayStation es tener un

programa que funcione a la perfec-

cion en alta resolucidn.

Los programadores se deberian

dar cuenta de que una

PlayStation viene a cos-

tar lo mismo que una

tarjeta 3D y que, eri

la consola, no hay

lugar para una ac-

tualization hard-

ware cuando un

juego debe funcio-

nar. Es una pena que

los precios del hard de

PC no hayan bajado drds-

ticamente, y que los requisitos

no dejen de aumentar. Desde mi

punto de vista, comprar un PC y ester

continuamente en un proceso de ac-

tualization es ridiculo. De este modo,

es prdcticamente itnposible que los pro-

gramadores jovenes forjen una buena

base, como ocurria en la epoca de los

primeros micros domesticos.

MM.: ,i,Que piensas del panorama

del videojuego? ^Crees que aun

queda gente creativa y con talento?

D.B.: Todo es cuestidn de equilibria.

Un juego como « Wing Commander»,

con un montdn de secuencias interac-

tivas, es un buen titulo. O mira «Te-

tris», con una jugabilidad casi perfecta

y una tecnologia irrisoria. Cuando

lanzamos «Elile», la reaction initial

fue muy negative porque era comple-

tamente diferente a todo lo que uno

podia esperar en aquel momento, pero

seguimos adelante puesto que los cos-

ies del desarrollo eran minimos y la

inversion fue en esfuerzo y trabajo, no

monetaria. Hoy los costes y riesgos se

han disparado, y cuando se efectua

una fuerte inversion en dinero, el dis-

tributor busca trabajar en un

genero que este com-

prolmdo que fun-

ciona de cara

al beneficio

economico.

Quiza la

"Creo que me he vuelto, basicamente, mas

ci'nico. Pienso que hay cosas estupendas

en la industria y otras que son pura

basura. El alquiler de juegos, desde mi

punto de vista, seria algo perfecto"

creatividad

esta algo a la

baja.

«V2000» es muy crea-

tivo, pero aim tengo en la reserve

ciertas ideas que se podrian conside-

rar excesivamente innovadoras, asi

que tendre que esperar para poder

trabajar en ellas. Es posible que ahora

me llevaran demasiado tiempo, o que

no fueran bien recibidas. Ninguna

"Los programadores se deberian dar

cuenta de que una PlayStation viene a

costar lo mismo que una tarjeta 3D y
que, en la consola, no hay lugar para

una actualizacion hardware cuando un

juego debe funcionar"

compania de software invertiria aho-

ra mismo en algo que llevara dema-

siado tiempo en su desarrollo, y hablo

de un minimo de tres o cuatro aiios.

Supongo que de algitn modo empeza-

remos a trabajar en el juego y final-

mente, con algo lo bastante solido,

presentaremos la idea. Respecto a

otros desarrolladores, SI, hay juegos

demasiado parecidos, en los que la

unica diferencia se reduce a cambios

minimos en controles, grdficos, etc.

MM.: Y, ^que ofrece «V2000» de

innovador o revolutionary?

D.B.: Multitud de aspectos en los

que me gustaria seguir avanzan-

do con Frontier. Algo en lo que

no hernos reparado en esfuer-

zos es en la animation. En

muchos programas

encuentras
unas anima-

ciones exce-

lentes, pero

sin ningun

tipo de in-

teraction re-

al en el juego.

Hay titulos como

«Tomb Raider» o «Turok» que han

usado motion capture para ofrecer

unas preciosas animaciones, pero com-

pletamente irreales. Sabes perfecta-

mente lo que cada personaje va a hacer

en cada instante. La razon esta en tra-

bajar en la captura de movimientos so-

bre superficies planas y/o regulares.

Tambien se da una extrana asincronia

entre la situation de los pies de cada

persomje y su desplazamiento sobre el

suelo. En «V2000» hemos conseguido

corregir todos estos defectos tan habi-

tuates. Podemos ver criaturas movien-

dose sobre rocas irregulares en tiempo

real, con aranas cuyas patas se adap-

tan a cada superficie dependiendo de 1a

propia inertia de estas criaturas, in-

cluso cuando sufren un impacto y se

ven desplazadas de su situation initial.

Otro aspecto muy cuidado es el diserio

de los escenarios 3D y su perfecta inte-

raction y reaction con objetos, perso-

najes, etc., aplicando una fisica real.

Muchos juegos ofrecen gran variedad

de personajes o criaturas, pero en nin-

guno las reacciones son tan especificas

y realistas como en «V2000». Ciertos

detalles extra, como transparencias,

efectos de luz y sombras, etc., no hacen

sino anadir una ambientacion mas

conseguida al conjunto.

MM.: ,;Cual ha sido la evolution

de tus propias ideas tras mas de

una d£cada en el desarrollo de vi-

deojuegos?

D.B.: Creo que me he vuelto, bdsica-

mente, mas cinico. Creo que hay cosas

estupendas en la industria y otras que

son pura basura. El alquiler de juegos,

desde mi punto de vista, seria algo es-

tupendo. Creo que debemos llegar a un

punto en que el software sea lo mas

asequible que se pueda, y no como aho-

ra. Pero es tragico, aunque muy real,

que intentes arriesgarte y lanzar un

producto a un precio economico para

que la gente inmediatamente lo inter-

prete como un titulo de baja calidad.

El primer paso seria llegar a una re-

duction drdstica del precio de los PC,

para que el usuario pudiera acceder

confacilidad a mdquinas de gran po-

tencia. Quizds esto haria que la gente

tuviera la seguridad de que cualquier

juego funcionaria a la perfection en

su equipo, lo que ayudaria bastante a

que el mercado comenzara a crecer de

una vez por todas.

nnaiEtirEHSE



jPjSolo puede quedar uno:

el Baron Von Richtofen o tu.

c^SL

e falta combustible, las alas dc tu triplano

I crujcn bajo la presion del viento. FI traqueteo

I de la carlinga sc hacc cada vcz mas violcnto.

Y a tus pies, las bombas dc la cscuadrilla

siembran cl pamco. cl sonido dc las sirenas

cs cada vcz mas intenso y los convoyes cnemtgos tratan dc ponerse a cubicrto ante la amcnaza.

Pero antes dc ponerte al mando dc tu cscuadrilla. deberas medirtc con los mas gloriosos

pilotos dc los inicios dc la aviacion. Gana su respeto y admiracion, o scras olvidado

por la Historia.

Mis dc 60.000 Km topografiados con

la tecnologia 3 Space 1M

El Raron Rojo cs cl sobrenombre que dicron a Manfred Von Richlofcn sus cnemigos.

Sc convirlio cn cl mas tcmido, cl mejon un As cnlrc los Ascs. con mas dc 80 victorias.

Vucla cn mas de 22 avioncs legendaries

con la mas avanzada Intcligcncia Artificial.

Optimirado para cl nuevo joystick 'force feedback

Avda. de Burgos, 9-1 .° of. 2
Madrid 28036

Tel.: (91) 383 26 23
Fax: (91) 383 24 37

Hot Line: (91) 383 27 60
1997. Sierra On Line. Inc. TM v mid marcas registradas.

Microsoft Side Winders cs una marca rcgistrada dc Microsoft Corporation.

E-mail: coktel@infornet.es

COKTEL EDUCATIVE Internet: www.infornet.es/sierra



Cuando un excentrico millonario, con ansias de dominar el mundo

LA LEY
por completo, tiene totalmente sobornados a los servicios del

orden e incluso al ejercito, unicamente se puede contar con la

ayuda del grupo de asalto Fighting Force, capaz de convertir una

situacion desesperada en otra con posibilidades de exito.

MAMPORROS TRIDIMENSIONALES
A lo largo de numerosos niveles, tendremos que

enfrentarnos con una interminable oleada de

enemigos de todas clases, que trataran de pa-

rade los pies al luchador que hayamos elegido

de entre los cuatro que hay disponibles al prin-

cipio de la aventura. Dependiendo del estilo de

lucha que nos guste, ese sera el que tengamos

EIDOS

Disponible: PC CD (WIN 95),

PLAYSTATION

ARCADE

E
n contra de lo que pudiera pare-

cer, los componentes de Eidos no

se han dormido en los laureles

tras el exito que han tenido con la

segunda parte de «Tomb Raider-,

el juego que ha conseguido con-

vertir un personaje de ordenador, en el simbo-

lo sensual y, por que no decirlo, sexual, del si-

glo en el que nos encontramos.

Hace algunos meses, tuvimos la oportunidad

de disfrutar con la version para PlayStation de

«Fighting Force-, un titulo que nos devolvfa un

antiguo genero que parecia haberse quedado

en el olvido: la lucha callejera, y ahora lo tene-

mos entre nuestras manos para PC.

Juegos como «Final Fight-, en sus tres partes,

consiguieron pasar a la historia del software

por su elevado nivel de adiccion y su calidad

tecnica, y ahora, Eidos ha querido rendir tribu-

te a todos aquellos tltuios con este “Fighting

Force- que, como innovacion mas sobresa-

liente, anade una tercera dimension a la accion

del juego.

r i i ij



Cada uno de los luchadores contara con un
golpe especial, aparte de las combinaciones
normale s, el cual servira para quitarse de
encima a los enemigo s cuando le tengan
rodeado, pero mermara parte de sus energias.

/
.
jf

_
/I \ La mas joven del cuarteto, pero

l
W' \ noporellolamas indefensa.Su

1 / J
estilo de lucha se basa en la rapi-

_ j dez, lo que le permite moverse

\ / con habilidad felina por entre sus

adversarios sin que estos puedan si-

quiera rozarla.

Por contra, su pequeno tamano no le permite asestar golpes

de gran contundencia, por lo que necesitara mas impactos

sobre los enemigos para derrotarlos definitivamente.

que elegir, pues si preferimos algo rapido y su-

til, nuestra eleccion debera ser Alana o Mace,

mientras que si preferimos algo poco orto-

doxo, pero incomparablemente efectivo, Hawk

o Smash seran nuestras mejores opciones.

Con solo cuatro botones, ademas de los de

direccion, podremos realizar mas de una

veintena de movimientos con cada uno de los

/ \ Algo mayor que Alana y con una

I ^ (
\ masa muscular mayor. Su expe-

I J riencia como luchadora la consi-m • l.y guio en fa calle, peleando en ban-

\ / das por el dominio de barrios y^ edificios, de ahi su estilo un tanto rudo

pero efectivo. Sus patadas son mortales

y el dominio que tiene de las armas blancas es sobrehumano.

Por fin ha llegado
la version para PC,

de uno de los proyectos
mas ambiciosos de Eidos

tras «Tomb Raider II

»



Destrozar los elementos del escenario, como
coches, vitrinas, puertas, paredes y cajas, no
solo sera una manera de descargar parte de
nuestras reservas de adrenalina, sino tambien
una accion inteligente, ya que en su interior
pueden aparecer items de ayuda.

z' “x HANK
/ \ Sin duda, el mas compensado de los

. \ cuatro. Tiene una fuerza unicamente

1 J superable por la de Smash, y sus

\ J estudios de karate y kung-fu le otor-

\ / gan la habilidad de un bailarin, cuya

danza es mortal.

Aunque no desestima en ningun momento
el luchar con los puhos desnudos, prefiere coger lo que tenga a

mano y usarlo como un arma demoledora.

Una autentica montaha de muscu
los de casi dos metros de altura. En

vez de puhos tiene martillos pilones

y lo mejor de todo es que sabe co-

mo usarlos. Lento como un elefante,

cuenta sin embargo con la ventaja de

que un solo golpe suyo es capaz de turn-

bar al adversario mas resistente. A Smash le encantan las armas
“delicadas” como bates de beisbol, tuberias, cadenas, etc.

protagonistas. Dichos botones son salto, pu-

netazo, patada y golpe trasero, lo cuales, me-

diante sencillas combinaciones, haran posibles

las mas demoledoras Haves y combinaciones

que hayamos podido ver en un juego que es-

tas caracteristicas y que tendremos que em-

plear no solo contra los cientos de secuaces

A pesar de que
eljuego en
solitario es
francamente
divertido, la

cooperacion
entre dos
personas sera
lo que anada la

guinda a este
gran juego



que nos acosaran ince-

santemente, sino tam-

bien contra los archicono-

cidos jefes de final de fase,

muchisimo mas peligrosos

que sus subordinados y duros co-

mo rocas.

Todos los escenarios son tridimensionales, de

forma que podremos desplazar a nuestros

personajes en todas las direcciones que se

nos ocurra, sin estar limitados a unas cuantas,

como ocurria en los arcades de antano. Las

numerosas camaras que hay dispuestas en di-

versos puntos estrategicos de los escenarios,

se activaran de manera automatica para mos-

trarnos el angulo optimo desde el que ver la

accion que en esos momentos se desarrolla,

con lo que el problema que ocurria en titulos

como «Alone in the Dark», «Ecstatica» y demas

-cuando el protagonista se quedaba al borde

de una pantalla desaparecia a nuestros ojos-

ha sido subsanado.

LA FRUCTIFERA ESPERA
Mas que nunca se puede decir que la espera

ha merecido la pena. Tras unos meses de in-

tense pero sana envidia por parte de los usua-

rios de PC, al ver como los afortunados pose-

edores de una PlayStation podian disfrutar ya

de “Fighting Force®, ya esta dis-

ponible la version de ordena-

dor, de hecho, superior en to-

dos los aspectos a la de

consola.

Los graficos, gracias a que

se utiliza al maximo las ca-

racteristicas del hardware

acelerador, son realmente

asombrosos, primero por su

elevada nitidez, segundo por su

altisimo nivel de detalle, y tercero,

por la nula pixelacion existente.

El sonido puede que sea el punto menos tra-

bajado del juego, mas que nada porque los

efectos se limitan a golpes, gritos, disparos y

explosiones, algo a lo que no se le puede sa-

car gran partido dada su escasez de posibili-

dades. La musica tampoco es nada del otro

mundo, pues unicamente se limita a acompa-

nar la accion que discurre en la pantalla.

La jugabilidad, sin embargo, si es algo que me-

rece la pena destacar, tanto en el aspecto de

los personajes, por los numerosos movimien-

tos de que disponen, como en lo referente a la

progresion en la aventura, porque en ciertas

zonas tendremos la posibilidad de elegir entre

dos misiones distintas -con lo que siempre ha-

bra ocasion y ganas de volver a jugarse “Figh-

ting Force® para descubrir las fases no vis-

tas- En base a la dificultad, desde el nivel

facil, hasta el dificil existe el sufi-

ciente intervalo como para que el

juego se amolde perfectamente a la

pericia de cada jugador.

C.F.M.

Aunque la habilidad del cuarteto usando sus
pufios y piernas es mortal, nunca esta de mas
usar las armas que se pongan a nuestro alcan-

ce, como barras metalicas, bates, hachas,
puna/es, pistolas, escopetas automaticas e,

incluso, bazookas.
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MYTH: THE FALLEN LORDS (PC CD)

El ejercito de los no-muertos se ha enfundado
sus roidas armaduras, comenzando una

guerra contra los vivos por el control de la

superficie terrestre.

106

CROC (PC CD)

MAXIMUM FORCE (PC CD)

TAKERU (PC CD)

BALLS OF STEEL (PC CD)

MADDEN FOOTBALL 64 (N 64)

NASCAR 98 (SATURN)

DIABLO (PlayStation)

TEST DRIVE 4 (PC CD)

WARLORDS 3 (PC CD)

SABRE ACE (PC CD)

JAZZ JACKRABBIT 2 (PC CD)

POWERBOAT RACING (PC CD)

SIGN OF THE SUN (PC CD)

VIRTUAL CHESS 2 (PC CD)

90 SEGA TOURING CAR
(PC CD)

Con este juego podreis participar

en las mas apasionantes carreras

y campeonatos, pilotando las

versiones deportivas de los

turismos mas grandes y potentes

del mercado automovilistico

actual. No perdais detalle.

102 WING COMMANDER:
PROPHECY (PC CD)

El, hasta ahora, ultimo de los titulos

realizados de la saga «Wing Commander».
Nuevas misiones, muchos mas peligros de

origen alienigena y unos graficos que os

dejaran sin aliento, son algunas de las

cosas que ofrece este programa.

104 RISING LANDS (PC CD)

La estrategia de produccion, conquista e

investigacion en tiempo real se ha convertido

en el subgenero estrella de la estrategia, y
este programa de Microids asi lo confirma.

lOS FLYING CORPS GOLD
(PC CD)

De la mano de Empire llega esta nueva
version de uno de los mejores

simuladores de aviones de la Primera
Guerra Mundial.

Plataformas, simuladores, estrategia,

inteligencia, deportivos... y podriamos

seguir durante muchas mas lineas,

para enumeraros los generos que en

esta seccion tienen cabida.

Todos sabemos que hay numeros de

Micromania, en los que algunas clases

de juegos aparecen en mayor numero,

pero el mes de Abril, que ahora nos

ocupa, si de algo puede presumir, es

de resultar equilibrado como ninguno

de los que hemos hecho hasta la fecha.

No importa lo raros que sean vuestros

gustos como jugones, porque seguro

que encontrareis algo que os resulte de

la mas interesante en estas paginas.



Similitud intencionada

mira

BALLS OF STEEL

DEL ARCADE AL PINBALL

\

GT INTERACTIVE
• Disponible: PC CD (WIN 95)

;

ARCADE

D e los creadores de «Duke Nu-

kem 3D» llega este divertido

pinball que incluye cinco tableros di-

ferentes, repletos de rampas e inte-

rruptores con los que podremos pa-

sar ratos muy entretenidos en
escenarios diferentes. Uno, el me-
jor realizado de todos, esta inspira-

do en el mundo de «Duke Nukem
3D», e incluso sus sonidos estan sa-

cados de dicho juego. Un buen titulo

perteneciente al genero del pinball

que, sin muchos alardes tecnicos,

tiene una calidad bastante correcta.

DIABLO

CALIDAD ANTE TODO

! BLIZZARD
! Disponible: PC CD (WIN 95),

|
PLAYSTATION

J
V. Comentada: PLAYSTATION

;

JDR/AVENTURA
L _

P or fin Blizzard se ha decidido a

realizar la version para PlaySta-

tion de uno de los mejores juegos
de toda la historia. «Diablo» va a in-

troducir a todos los usuarios de la

consola de Sony, en las aventuras

de un guerrero, una arquera o un
mago, que tiene que liberar a un

pueblo de las hordas demoniacas
que se ocultan en los sotanos de
una abandonada abadia.

La calidad es fantastica, como no
podia ser de otra manera si Blizzard

esta de por medio, por lo que este

es uno de los titulos mas recomen-
dables del momento.

Croc

: FOX INTERACTIVE

|

Disponible: PC CD (WIN 95, PLAYSTATION)

!
V. Comentada: PC CD (WIN 95)

;

ARCADE
l _

A
I igual que ocurrio cuando hicimos el co-

mentario de la version para la consola de

Sony, nos encontramos ante el problema

de que «Croc» es «Mario 64» traducido a otro idio-

ma. Cambiando al fontanero de la gorra roja por un

simpatico y curioso lagarto, y convirtiendo las se-

tas en gemas, los senores de Fox Interactive han

conseguido crear un juego que, en absoluto, disi-

mula su mas que intencionada similitud con el me-

jor juego de Nintendo 64, el que mas beneficios le

ha reportado.

Un simple argumento como lo puede ser el del res-

cate de una extraha raza de unos bichitos peludos,

llamados Gobbos, nos llevara a un sinfin de com-

plejos niveles, llenos de zonas secretas y peligros,

que pondran a prueba constantemente nuestra pe-

ricia, habilidad y experiencia en esto de los arca-

des de plataformas.

Unos graficos de buena calidad, la posibilidad de

cambiar de camaras en cualquier momento del jue-

go, para usar aquella que mas util nos sea, unos

efectos de sonido muy bien realizados, siendo es-

pecialmente graciosos los grititos y las exclama-

ciones del protagonista, y una jugabilidad bastante

elevada, gracias a que el nivel de dificultad esta

muy bien ajustado, son las mejores cartas de pre-

sentacion de un titulo que, en absoluto,

aporta algo nuevo al mundo del

software ludico.

M.A.X.

Takeru
Ungranheroe nipon

!
SUNSOFT

! Disponible: PC CD (WIN 95)

j

AVENTURA

L
a compania SunSoft ha realizado y pu-

blicado esta entretenida aventura, que

tiene como telon de fondo un mundo

que mezcla lo medieval con lo tecnologico, y

que tiene como protagonista a Takeru, un

gran experto cazarrecompensas que ha sido

instruido en el dificil arte del Bushido o simbo-

los sagrados.

Para avanzar en el juego, lo unico que tendre-

mos que llegar a hacer sera resolver una serie

de sencillos puzzles y enigmas, y elegir el po-

der correcto que tenemos que usar, en los

momentos de lucha. Lo que queremos decir

con esto es que la intervention que tendremos

en «Takeru» sera bastante escasa -por no de-

cir nula-, y en el 75% de los casos, unicamen-

te tendremos que limitarnos a observar las,

eso si, preciosas imagenes de dibujos anima-

dos manga, que han sido disehadas por el

mismo encargado del comic japones del mis-

mo nombre.

iftiMzur m i.’.Mv’m



Maximum Force

Gatillqfacil

Con todo esto, «Takeru» tiene unos graficos

fantasticos, un sonido genial, un argumento

bastante bien trabajado, pero una jugabilidad

nula que practicamente lo convierte en una pe-

licula de dibujos, mas que en un

juego para ordenador.

C.F.M.

!

GT INTERACTIVE

! Disponible: PC CD (WIN 95)

j

ARCADE

E
ste ti'tulo nos introduce de lleno en un

mundo gobernado por narcotraficantes,

terroristas y asesinos psicopatas.

En medio, nos encontramos nosotros, los uni-

cos representantes de la ley, que tenemos que

encargarnos de esa despreciable calana.

De desarrollo identico a juegos como «Virtua

Cop», pero empleando personas reales digitali-

zadas como ocurria en «Mad Dog McCree», “Ma-

ximum Force» es el tipico shoot’em up en el que

controlamos un simple punto de mira con el que,

a golpe de raton, tendremos que ir apuntando y

disparando sobre cualquier enemigo que apa-

rezca en la pantalla. La rapidez y la seguridad

en los movimientos seran nuestras mejores car-

tas para superar cada fase de forma victoriosa.

La calidad grafica deja un poco que desear,

pues las digitalizaciones de los personajes son

mas bien malas y en mas de una ocasion pare-

cen un amasijo de pixeles mas o menos bien

puestos, pero que en absolute nos da la impre-

sion de realismo, al igual que los escenarios,

que no son mas que meros bitmaps estaticos.

En lo referente a la jugabilidad, es bastante alta y

la rutina de impacto funciona bien, por lo que po-

demos estar seguros de que no habra sorpre-

sas desagradables.

“Maximum Force» es un titulo que pasara sin pe-

na ni gloria, pero puede hacernos

pasar un buen rate.

C.F.M.

NASCAR 98

CARRERAS DE SUPERCOCHES

|
E.A. SPORTS

;

Disponible: SATURN

;

ARCADE

T odos los poseedores de la con-

sola de 32 bit de Sega ya pue-

den disfrutar de «Nascar 98», gra-

cias a E.A. Sports. Toda la accion

de las carreras Nascar, que tanto

exito tienen por tierras americanas,

ha sido francamente bien plasmada

en este juego que pondra a la Sa-

turn a 6.000 revoluciones por minu-

te, gracias a sus inmejorables cuali-

dades tecnicas, que aprovechan

perfectamente las posibilidades de

la consola.

MADDEN FOOTBALL 64

SIN APROVECHAR
SU CAPACIDAD

!
E.A. SPORTS

|
Disponible: NINTENDO 64

! SIMULADOR

L
a serie deportiva basada en el

futbol americano, tan popular en

los Estados Unidos, a la que John

Madden aporta su nombre y apoyo

tecnico, ya tiene su representante

en la Nintendo 64, gracias a E.A.

Sports, encargada de llevar a cabo

este titulo. La verdad es que la inau-

guracion de formato, su adaptacion,

no ha sido todo lo exitosa que se

podria haber predecido, pues el jue-

go, en todo lo referente a graficos,

sonido y movimientos, no aprove-

cha ni en una tercera parte las posi-

bilidades de la consola. Ocurre lo

contrario, sin embargo, con el apar-

tado tactico, pues hay numerosisi-

mas estrategias y dates.



Sega Touring Car Championship

Rugir de motores

La camara interior podra ser elegida en cualquier
momento, y es muy util, pues tendremos un retrovisor

con el que controlar los adversarios que nos siguen.

Esta lista aparecera en el modo campeonato para
saber en todo momento la posicion que ocupamos en
la tabla de clasificados.

A toda velocidad, y con

la version deportiva de

cuatro de los turismos

mas sobresalientes del

mercado automovilistico

actual, llega Sega para

ofrecernos este

impresionante juego que

dejara sin aliento a todo

aficionado a los juegos

de coches que lo vea y,

como no, a los

seguidores de la

compania, al ver como

aun, despues del tiempo

que ha pasado, puede

seguir

sorprendiendonos.

SEGA SPORTS
Disponible: PC CD (WIN 95),

SATURN
V. Comentada: PC CD (WIN 95)

ARCADE

L
a larga carrera pro-

fesional de Sega, ha

trazado desde sus

comienzos una tra-

yectoria claramente

ascendente casi ex-

ponencial, que demuestra el buen

hacer que todos los integrantes

de ese equipo nipon tienen a la

hora de llevar a cabo cualquier

proyecto que deba llevar su dis-

tinguido sello.

Los dos generos ludicos en los

que mas exito han tenido, entre el

publico usuario y la crltica del

sector son, por un lado, el de la

lucha, teniendo en su haber la sa-

ga «Virtua Fighter» y luego otros

tltulos como «Last Bronx», de in-

minente puesta a la venta en for-

mato PC, y por el otro, el de los

Las opciones
multijugador han
sido uno de los

aspectos mas
cuidados y
elaborados en esta

produccion de Sega

arcades de carreras deportivas

tanto de motos, como de coches.

Se nos vienen a la cabeza tltulos

como «Virtua Racing*, «Manx TT»,

“Sega Rally*, “Daytona USA», y el

que ahora mismo nos ocupa, “Se-

ga Touring Car Championship*.

MUCHAS HORAS AL
VOLANTE
Los cuatro coches que participan

en el campeonato son el AMG
Mercedes C-Class, que goza de

una robustez y estabilidad mayor

que las de los otros tres; el Alfa



Cuatro son los

modelos que
podremos disfrutar

en «Sega Touring
Cam, aunque se

pueden crear otros

personalizados
partiendo de la

base de aquellos

Romeo l55V6Ti, que cuenta con

una mejor aceleracion; el Toyota

Supra, con la mejor velocidad

punta y el Opel Calibra V6, cuya

capacidad de frenada es muy bue-

na, y es el mas compensado de

todos los existentes.

Todos los circuitos son ficticios,

pero su realizacion es tan buena

que casi parecen sacados de la

realidad, mas que nada porque

estan llenos de detalles estaticos

y en movimiento, como arbole-

das, carteles anunciantes, publi-

co, edificios, etc.

Pero el aspecto de «Sega Touring

Car Championship” que mas ho-

ras nos hara pasar al volante es

la posibilidad de juego via red lo-

cal, modem y puerto serie, que

nos permitira enfrentarnos a nues-

tros companeros en competicio-

nes sin par, pudiendo usar los co-

ches que vienen de serie o

nuestros prototipos, siendo esto

io mas divertido de todo.

UN JUEGO PARA LOS
GRANDES
En lo concerniente a los graficos,

decir que «Sega Touring Car

Championship” es un juego fran-

camente adaptable a cualquier

equipo, pues dispone de un menu

grafico en el que podemos elegir

entre ocho resoluciones diferen-

tes, desde la menor que es

320x200 de 8 bit, hasta la mayor

que es 640x480 de 16 bit, pa-

sando por 320x240 y 640x400,

ambos de 8 6 16 bit. Mas o me-

nos, lo que queremos dejar claro

Pasos para la creacidn de un coche
Una de las opciones mas curiosas e interesantes que «Sega Touring Car Championship” ofrece es la de

poder modificar uno de los cuatro modelos de vehiculo disponibles a nuestro antojo. Aqui os explicaremos

paso a paso la manera de hacerlo, para que dispongais de aquel coche que mejor se adapte a vuestra ma-

nera de conducir:

II CAR SELECT II

— v;MlM :Sigj
'

NEW CAR

EA1

1

CAR 2

CAR 3

CAR 4

' cliff ®

at: mt

LAST MODIFIED

1998 3 5 12 14

j) Primeramente nos encontraremos en la pan-

talla donde se nos da a elegir el coche a modifi-

car. Pudiendo aqui cambiar la pintura y el cam-

bio de marchas, entre automatico y manual,

debiendo tener el cuenta que, si bien el cambio

automatico es mucho mas comodo, pues nos li-

bra de una accion mas a realizar, con el cambio

de marchas manual, alcanzaremos una veloci-

dad punta bastante superior. Disponemos de

cuatro slots en los que grabar nuestras crea-

ciones, los cuales tienen como nombre CAR1,

CAR2, CAR3 y CAR4. Tambien aparece aqui la

fecha y hora de la ultima modification realizada.

(2) Esta pantalla, que es la siguiente a la que se

accede, es el centro de esta opcidn. Esta dividida

en un dibujo esquematico, que aparece a la iz-

quierda de la misma, en el que se muestra la ma-

nera en que el coche actuara segun la modifica-

cion que hagamos, de entre las seis disponibles

que hay en el lado derecho. En el esquema se

muestra los casos extremos, por lo que tendre-

mos que medir -a ojo de buen cubero- como re-

accionaria el vehiculo en un caso intermedio. Po-

dremos editar aspectos como la longitud de las

marchas, la rigidez de la direccidn, la dureza de

las ruedas, la suspension delantera...

(4) Y ya solamente resta probarlo en directo.

Una camera de prueba sera la mejor opcidn pa-

ra testear nuestro prototipo, pues estamos so-

los en el circuito, podemos dar todas las vuel-

tas que queramos para hacernos con el

manejo, y no hay ningun adversario que nos en-

torpezca nuestra conduccion.

BSP LHP

0 34 "678

(3J Una vez hayamos finalizado, podremos gra-

bar nuestra creacion, si es que estamos satis-

fechos del resultado. Dependiendo del slot que

hubiesemos elegido al principio, y de si estaba

libre 0 no, el ordenador grabara automatica-

mente el coche en ese lugar 0 nos avisara de

que vamos a guardar encima de otro ya usado.

LOB TM1E
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con estas cifras es que este titulo

esta pensado para un amplio aba-

nico de usuarios, pero no que en

todas las modalidades sea igual

de impresionante el juego. En

320x200, los graficos se pixelan

de una manera exagerada, ha-

biendo momentos de maxima
confusion en los que no sabre-

mos, ni siquiera, donde estan los

limites de la pista, y sin embargo,

en 640x480, la calidad es eleva-

disima, por lo que debemos llegar

a la conclusion de que «Sega Tou-

ring Car Championship- es un ti-

tulo dedicado a ordenadores po-

tentes y con buenas tarjetas

graficas, ya que de otra manera,

el resultado puede llegar a ser

bastante decepcionante.

El sonido, la jugabilidad, los movi-

mientos y la diversion, no varian

en absolute con respecto de

otras producciones de Sega, co-

mo pudieron representar en su

momento «Sega Rally- o “Dayto-

na USA-, es decir, tienen un nivel

bastante alto, para no aprovechar

al maximo las posibilidades del

PC, que suele ser el peor de los

fallos generales que tiene esta

compahia haciendo conversiones

para PC.

De todas maneras, este nuevo ti-

tulo de Sega Sports esta pero

que muy bien y no tiene nada que

envidiar a los demas juegos de

caracteristicas

parecidas que

han salido ya al

mercado.

Multitud de
configuraciones
graficas hacen
posible que «Sega
Touring Car
Championship» se
pueda jugar casi
en cualquier
ordenador

Este vehiculo es el encargado de
dar la orden de salida en ciertos

circuitos, por lo que tendremos
que estar muy atentos a la bajada
de bandera para apretar el

acelerador hasta el fondo. MAX.
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Test Drive 4
Coches de ayer y hoy

El tiempo pasa y los

coches evolucionan a

pasos agigantados.

Ahora son mas seguros,

mas estables, gastan

mucho menos y poseen

una linea mas estilizada.

Pero en cuestion de

potencia, los coches de

los 60-70 tambien

tern'an algo que decir.

«Test Drive 4» nos

ofrece la oportunidad de

probar coches de ambas

epocas.

Si la policia observa alguna infraccion, comenzara
una persecution digna de pelicula.

PITBULL/ACCOLADE
Disponible: PC CD (WIN 95),

PLAYSTATION

V. Comentada: PC CD (WIN 95)

ARCADE

L
a saga «Test Drive®

tiene ya mucha sole-

ra. Desde que Accola-

de creara la primera

de las entregas, ha

pasado mucho tiem-

po, tanto que las similitudes entre

esa primera parte y esta cuarta en-

trega, son minimas. Hemos pasado

de la CGA a la 3Dfx y de los soni-

dos irritantes del altavoz a comple-

jas bandas sonoras, en este caso

protagonizadas por Orbital y The

Younger, Younger 28's.

Pero por muchos cambios que se

hagan, estos programas siempre

Las calles de San Francisco, con sus famosas cuestas,

constituyen las zonas mas divertidas y peligrosas.

RACE FOl

publicas han sido y son el punto de

encuentro para los locos por la ve-

locidad. El ultimo aspecto tiene que

ver con el lado civico de estas Ca-

rreras: la policia. Esta, omnipresen-

te, es la encargada de "recetar” a

aquellos que sobrepasen los limites

marcados en su presencia. Cuando

no esten, la cosa sera distinta...

REALISMO
El realismo con el que se han re-

creado las carreras es un arma de

doble filo. Por un lado, la inclusion

de la policia, los coches en sentido

contrario y la sensacion de veloci-

dad son aspectos bien logrados.

TIME

han mantenido unos puntos en co-

mun. El primero es que nos han per-

mitido ponernos al volante de los

mejores coches de la historia, in-

tentando mantener el maximo de si-

militud entre los reales y sus versio-

nes computerizadas. El segundo

hace referencia a los circuitos o,

mejor dicho, a su ausencia, ya

que calles, montahas y carreteras

La version no
acelerada de «Test
Drive 4» necesita
de un ordenador

demasiado potente
para funcionar en

alta resolucion

I,MI-1 1 1-f M 1 1,M f I El



Los efectos de agua y las texturas del terreno en 3Dfx dotan al programa
de un gran nivel de realismo.

Por otro, controlar tantos caballos

de potencia puede ser mas compli-

cado de lo que parece. La mayoria

de los roces con otros vehiculos

suelen acabar en accidentes de lo

mas espectacuiar. Con esto quere-

mos decir que acabar una camera

sin sufrir mas de un percance es al-

go as! como utopico y eso puede

llegar a desesperar a mas de uno.

Pero si echamos mano de la logi-

ca... jquien ha dicho que sea senci-

llo conducir rozando los 300 Km/h!

El juego incluye seis zonas en las

La conduction de estos vehiculos a alta

velocidad requiere grandes dosis de
practica y paciencia

Actuates y de
epoca

que llevar al limite la potencia de los

vehiculos. Podremos "volar" por las

inclinadas calles de San Francisco,

saltarnos los limites de velocidad de

las autopistas alemanas o sortear

el intenso trafico de las calles nipo-

nas sin movernos del sitio. Cada

uno de estos lugares tiene 2 circui-

tos, pero el segundo permanecera

inaccesible hasta que se no finalice

el primero en cabeza y eso no es

tarea sencilla.

No es habitual que un juego de

conduccion meta en un mismo
saco coches de actualidad y de

hace 30 ahos. Muchos pueden
pensar que los coches de por

aquel entonces no eran demasia-

do potentes o no alcanzaban la

suficiente velocidad. Pues la rea-

lidad de estos "muscle cars” -asi

se les suele recordar- es bien di-

ferente. Muchos de ellos rondan

los 500 caballos y son capaces

de rivalizar en potencia con los

de la actualidad. Asi pues, esta a

punto de comenzar una carrera

en la que el tiempo no hace no-

tar sus efectos.

UN ABISMO
Hasta aqui todo es muy bonito y los

graficos llaman poderosamente la

atencion. Claro, se nos olvidaba

que hemos instalado la version para

3Dfx -unica aceleradora que so-

porta el juego- y que son solo unos

pocos los usuarios que poseen

una... Ahora echemos un vistazo a

la version no acelerada, nos deci-

mos, y nos dirigimos hacia nuestro

flamante Pentium 200 MMX. Nues-

tra sorpresa es grande cuando ob-

servamos que en SVGA no corre

con la suficiente suavidad y nos te-

nemos que conformar con los ob-

soletos modos de baja resolucion.

La diferencia es abismal y nos lleva

a una Clara conclusion: se trata de

un juego espectacuiar en maquinas

potentes con 3Dfx, pero pierde mu-

chos enteros en el resto de ordena-

dores. Si no fuera por esto, habria

ganado algun entero mas.

El juego sigue muy de cerca la linea

de juegos como «The Need For

Speed», es decir, un poco alejado

del puro arcade, pero sin llegar, ni

mucho a menos, a ser un simula-

dor. Su variedad de competiciones,

buen modelado de los vehiculos y
trepidante velocidad le convierten

en un buen juego, pero la

impresion final es que es-

ta saga aun es suscepti-

ble de muchas mejoras.

J.J.V.
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Myth. The Fallen Lords
na nueva epoca

En los exciusivos circulos de la estrategia se esperaba

con impaciencia la llegada de «Myth, The Fallen

Lords», el primer juego de su genero con un engine

3D. El logotipo 3Dfx por fin ha llegado a los campos

de batalla y estamos ante un programa que, ademas

de marcar el inicio de un nuevo estilo en graficos

que recrea feroces com-

bates, puede arrasar en

Internet con sus partidas

multijugador.

BUNGIE/EIDOS

Disponible: PC CD (WIN95)

ESTRATEGIA Las grandes virtudes graficas de los chipset Voodoo 3Dfx

y Rendition Verite, dan una presencia visual mas que
impactante a los “fregados" que se montan a cada minuto.

L
a revolution 3D

que ha significado

el mayor avarice en

la concepcion au-

diovisual en la his-

toria del software

de entretenimiento

para PC, se habia olvidado de la

estrategia, un genero que no para

de crecer y que necesitaba una ac-

tualization en sus facetas graficas.

El primer capftulo del tutorial nos si-

tua en un escenario de lo mas nor-

mal y frente a un soldado sin ningu-

na cualidad destacable. Pero tanta

mediocridad se transforma en algo

nuevo cuando giramos la camara y

empezamos a dar vueltas alrede-

dor del soldado, un perfecto mode-

lo poligonal. Exploramos arrastran-

do el raton y la perspectiva vuela

entre coiinas, valles y rios. Si nues-

tra unidad queda oculta tras un obs-

taculo, no hay problema; rotamos

En principio, destaca

la calidad tecnica,

pero tras unas
partidas , se ve que
la jugabilidad es su

mayor virtud

la camara y nos oividamos de las

zonas oscuras. Ademas, el zoom

permite acercarnos hasta ver el

emblema del escudo de un caballe-

ro o alejarnos para contemplar la

position tactica de las tropas.

ARCADE Y ESTRATEGIA
Pero antes de dejarnos llevar por

la mejor calidad tecnica vista en el

genero, conviene avisar a los mas

fanaticos de la estrategia, puesto

que «Myth. The Fallen Lords» tiene

una importante vena arcade que tal

vez no les guste demasiado. Aqui

no hay que empezar por construir

un poblado o plaza fuerte. No ten-

dremos que preocuparnos de los

recursos o de ir aumentando el nu-

mero de unidades, su entrenamien-

to, armamento, etc. Estamos ante

lo que puede calificarse como “gue-

rra de guerrillas”, puesto que las

misiones comienzan con nuestras

tropas ya constituidas y el cometi-

do se reduce a lograr un objetivo

muy concreto contando unicamen-

te con esa fuerza militar. Las 25

misiones son independientes entre

si, pero se desarrollan siguiendo un

magnifico argumento mitologico de

“espada y brujeria” que nos es na-

rrado a traves de fantasticas se-

cuencias animadas creadas por

Canuck Creations, colaboradores

en la pelicula «Space Jam».

Al emplear un engine 3D para ge-

nerar los escenarios, los disenado-

res graficos no han tenido las habi-

tuales limitaciones de los graficos

pianos y para la creation de las uni-

dades, construcciones, vegetation

y demas elementos decorativos de

los escenarios han podido utilizar

las mas avanzadas herramientas



Los objetivos sorprenden por su variedad y originalidad; infiltrarse entre las tineas enemigas

para asesinar a un traidor, atacar a la retaguardia del ejercito invasor, buscar un elemento sa-

grado, proteger un enclave estrategico, distraer a las huestes invasoras para ganar tiempo,

etc. Segun la naturaleza de la mision, contaremos con dos unidades o con mas de un cen-

tenar. Por supuesto, existen distintas clases de unidades; arqueros, soldados, enanos, ma-

gos, guerreros y otros estereotipos que, ademas de las logicas diferencias en habilidad,

fuerza, resistencia y modo de combatir, se agrupan en batallones a los que podremos dirigir

de forma aislada para atacar o defender segun sus ca-

racterlsticas. Podremos afrontar los combates a lo “Ati-

la" o situar a los soldados en cfrculo para rodear a los

fragiles arqueros, en caja para atacar ordenadamente,

en cuna y toda clase de variantes estrategicas que haran

las delicias de los grandes cerebros de la guerra. La IA

de las legiones del mat no tiene limite; envian a dos uni-

dades suicidas para atraernos y tendernos emboscadas,

nos atacan por la retaguardia mientras estabamos ocu-

pados en lo que parecia el ataque definitivo, tienen zom-

bies que se suicidan y explotan devastando una gran

porcion de terreno y otras argucias a las que podremos
responder con una libertad de accion total.

Comandos especiales

de creacion tridimensional y afron-

tar la realizacion tecnica como si

de un arcade o un simulador de-

portivo se tratase. Los sprites pa-

san a ser modelos poligonales, por

lo que en animacion de los movi-

mientos y riqueza grafica no tienen

rival. Los mapeados de texturas

han sido convenientemente suavi-

zados gracias a los filtros de chip-

sets, como el Voodoo y el Rendi-

tion Verite. Este hardware 3D

tambien nos deleita con reflejos y

Para todos los

generates
anquilosados en la

clasica vista

cenital, los

escenarios
tridimensionales
suponen un
realismo grafico

sin precedentes

transparencies muy realistas y

efectos visuales que presentan la

batalla como un realismo y una cru-

deza solo apta para estomagos

fuertes. Las explosiones, los rayos

y los golpes cuerpo a cuerpo de-

sencadenan un reguero de sangre

y miembros al estilo «Bravehart».

SIENTA CATEDRA
Esta claro que muchos maniacos

del arcade se van a sentir atrai-

dos por «Myth. The Fallen Lords»

Tanto el clima como los accidentes del terreno tienen una influencia

decisiva y nos pueden servir para ocultarnos o, en el peor de los casos,

dejarnos aislados.

tanto por su espectacularidad en

los graficos y los sonidos, como
por pasar directamente a la ac-

cion sin detenerse en los elemen-

tos quiza mas estaticos del gene-

ro, pero imprescindibles para los

mas puristas.

Con todo, esta raza de comba-

tientes tampoco debe desestimar

este juego, descubriran misiones

muy atractivas con una IA al maxi-

mo nivel para poner a prueba su

capacidad de maniobra militar.

Por esta concepcion de coman-

dos de guerra, las partidas multi-

jugador alcanzan unos grados de

adiccion extremos, y los clubs,

paginas WEB y competiciones in-

ternacionales se cuentan por mi-

les, por lo que ya podreis imagi-

nar que «Myth, the Fallen Lords»

no es un juego de estrategia mas,

sino un punto de inflexion en el ge-

nero, puesto que ya se anuncia

que los escenarios tridimensiona-

les van a seguir en «Warhammer:

Dark Omen», y seran

imprescindibles en to-

dos los juegos de estra-

tegia venideros.

A.T.I.
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Warlords III I Reign of Heroes
Conquistador

En los tiempos que corren, muchos son de la opinion

de que la estrategia por turnos esta poco menos que

moribunda, y que todo aquelio que no sea tiempo

real o se desarrolle en un entorno 3D, pertenece al

pasado. Algo que, en definitiva, no tiene alternativas

de triunfo. Sin embargo,

todavia se hacen juegos

como «Warlords 1 1 1 » ,
de

plena actualidad y llenos

de posibilidades, con los

que se puede negar esta

afirmacion. ^Alguien mas

necesita convencerse?

BOrjgpw

SSG/RED ORB ENT.

Disponible: PC CD (WIN 95)

ESTRATEGIA

S
SG y Broderbund

-con la complicidad

de Electronic Arts

en la distribucion y

en la realizacion de

una gran adapta-

cion al Castellano- nos brindan una

oportunidad sin igual de disfrutar

un juego de estrategia de conquis-

ta de los de siempre, de los que ya

no se hacen. “Warlords lll» es la cul-

minacion de una saga poco cono-

cida en nuestro pais, pero de mu-

cho exito en el mundo anglosajon,

que propicio la aparicion de titulos

como “Master of Magic», de Micro-

prose, o “Heroes of Might and Ma-

gic*, de New World Computing.

Todos estos titulos son realmente

los herederos de la saga “War-

lords», y no a la inversa, por lo que

El juego proporciona bastante informacidn puntual sobre las unidades,

ciudades, heroes y terreno, pero sin llegar a agobiar al jugador.

El estar totalmente
en Castellano es un
punto importante a
favor del juego

todos los que seais fanaticos de

«Heroes», ya os esta faltando

tiempo de adquirir “Warlords III*.

Las similitudes entre estos dos

juegos son importantes, pero tam-

bien hay por medio una diferencia

fundamental: el combate. En “War-

lords III* no hay lucha tactica cuan-

do las unidades se enfrentan, sino

que el programa lo resuelve auto-

maticamente segun los valores de

las unidades involucradas. Esto

propicia que el jugador se centre

en la estrategia de conquista, de

proteccion de su imperio, y de rea-

lizacion de un ejercito equilibrado

y potente.

HACER LA GUERRA
Esta es la premisa del juego. Ama-

sar un ejercito con el que conquis-

tar todas las ciudades del enemi-

go. Obtener unidades cada vez

mas potentes y muy dotadas de

-4b r .
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Los heroes
son los

aglutinadores
de los

poderes
magicos en el

juego, y
cabecillas de
nuestros
ejercitos

La liberation de templos, mazmorras y santuarios nos gratificara con
poderes, objetos magicos y, quizas, unidades aliadas.

| Heroes poderosos necesitan objetos poderosos para los es-

cenarios futuros. No dejes de buscar artefactos y dmero en

las ruinas.

poderes mas extraordinarios que

decanten el combate a nuestro fa-

vor, guiadas por heroes de cualida-

des de mando superiores y de ca-

pacitacion unica para la lucha. No

hay gestion de recursos, no hay

construction -tan solo unas breves

opciones de mejora de las ciuda-

des, sin llegar al desarrollo de “He-

roes”-, y no hay investigacion

—sustituida por desarrollo de pode-

res magicos a traves de la adquisi-

cion de objetos-. Tan solo un mun-

do que conquistar y ciudades que

capturar. Cada ciudad produce un

determinado tipo de criatura, que

pasara a engrosar nuestras filas,

aunque si preferimos oro, tam-

bien esta permitido el saqueo y el

pillaje, a costa de la integridad de

la poblacion.

Los ejercitos pueden estar com-

puestos por hasta ocho unidades,

que se pueden combinar para que

luchen y se muevan juntas, como
una sola. En los ejercitos tambien

puede haber heroes, una unidad

muy especial dotada de poderes

2 Muchos hechizos requieren mucho mana, lo que limita la

efectividad de ciertos heroes como sacerdotes y magos. Es-

coge mejor paladlnes y guerreros.

3 Corcel Fantasma es un hechizo muy util para paladines de ni-

veles elevados, pues permite volar y aumenta el movimiento.

4 Concentra todos tus artefactos en tus tres mejores heroes,

pues solo ellos pasaran al sigulente escenario. Uno de esos

heroes debe pOder lanzar hechizos.

3 Un heroe con velocidad es necesario en los escenarios que

tratan de capturar ciudades en la retaguardia enemiga con

nuestra caballeria.

Los combates los realiza el ordenador de forma automatica, sin ningun
tipo de intervention por parte del jugador, ni movimiento de unidades.

0 La economia es un factor clave en el juego, y mas en el que

el ordenador tiene menos nivel, pues segun gana el dmero,

asi lo gasta.

y En los mapas abiertos sin “niebla de guerra" coloca un heroe

cerca de una ciudad enemiga para que absorba los ataques

mientras tu atacas la retaguardia.

Q Mejora los Caballeros en cuanto puedas convirtiendolos en

pegasos, y crea muchos de estos, pero no hace falta que

los mejores.

9 Desarrolla los puntos de movimiento de los heroes hasta 25
antes que el liderazgo o la moral, y dotalos de uno o do

s

buenos hechizos, como Festin poderoso.

10 Para defender las ciudades, coloca 6 Caballeros en las nor-

mals y 8 en las fronterizas, mientras que en las de reta-

guardia bastara con tener 4, o mcluso 2.
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extraordinarios que aumentan con

la experiencia. Las unidades estan

dotadas de unas cualidades de

fuerza, movimiento, ataque, defen-

sa, etc., que las define y las condi-

ciona en el combate, al igual que

al ser combinadas con otras uni-

dades. Los heroes son la linica uni-

dad con poderes magicos, capaz

de lanzar conjuros de entre una lis-

ta de 16 que otorgan distintas ha-

bilidades al grupo que le acompa-

na y a el mismo. Esas habilidades

tambien pueden provenir de obje-

tos que el heroe encuentre al ma-

tar enemigos o liberar emplaza-

mientos: estos objetos son una de

las posibles recompensas.

El juego, tanto en sus facetas indi-

vidual como multijugador, y en mo-

do campana como en escenarios

sueltos, se estructura en misiones

pequenas que forman parte de una

mayor, que las engloba. Siempre

hay un objetivo general en cada es-

cenario, pero luego hay una serie

de pequehos desafios, que pode-

mos realizar o no, y que facilitaran

el juego, daran acceso a partes

del objetivo final o, simplemente,

haran mas divertida la partida.

Tambien esta presente el compo-

nente diplomatico, muy simple,

que nos permitira manejar las rela-

ciones con nuestros aliados y ene-

migos fuera del campo de batalla.

EQUILIBRIO ESTRATEGICO
El juego es consecuencia de un

equilibrio de varios componentes

estrategicos que mantienen la aten-

cion del jugador y le animan a con-

tinuar, apoyandose en una inteli-

gencia artificial cuidada que

presenta un desafio interesante.

Asi, los enemigos tienen un com-

portamiento decidido y astuto, bas-

tante "inteligente”, aunque a veces

no sea optimo. La “niebla de gue-

rra” u oscurecimiento de los ma-

pas, tambien es una cualidad no

presente en los anteriores “War-

lords-, y que le hace ganar ente-

ros, estrategicamente hablando.

Tambien es interesante la opcion

de “vectorizar” unidades, o crear-

las en una ciudad y transferirlas au-

tomaticamente a otras.

Con sus 18 escenarios predefini-

dos, su campana y su tutorial, la vi-

da del juego es grande, aumenta-

da en buen grado por la opcion de

escenarios aleatorios, que enmas-

cara la carencia de un editor. Las

partidas son largas por norma, ya

que al ser por turnos, tendremos

todo el tiempo del mundo para me-

ditar. La amplitud de modalidades

de juego se completa con el modo
multijugador y la posibilidad de va-

riar bastante el nivel de dificultad.

En cuanto a la realization, tampoco

es para echar cohetes, pero al me-

nos se ha permitido el uso del vi-

deo, y de los efectos de sonido y

visuales durante el juego. Los gra-

ficos tienen el detalle justo para

agradar y distinguirse, teniendo en

cuenta que podremos verlos en

Los escenarios
aleatorios suplen la

carencia de un
editor de misiones

distintas resoluciones. El interfaz

empleado es producto de la evolu-

tion sobre anteriores «Warlords»,

realizado con ventanas fijas y me-

nus que se superponen. La infor-

mation suministrada en todo mo-

menta es adecuada, y el manejo es

comodo -el estar todo en Castella-

no ayuda mucho-, con muchas fa-

cilidades, pero sin ser optimo.

“Warlords III- es un juego que agra-

deceran la mayoria de los estrate-

gas, pero sobre todo los menos ex-

perimentados, y no porque sea

facil de terminar -si de jugar-, sino

por su simpleza y sencillez. El jue-

go no se complica en ningun mo-

menta, las partidas se hacen muy

intuitivas, y se va cogiendo el gusto

segun se juega. Tambien es cierto

que hay opciones que podian ha-

berse completado o incluso enre-

vesado mas, pero el resultado se-

ria otro. Y este es, en pocas

palabras, francamente aceptable,

algo que, con los

tiempos que co-

rren, ya es mu-

cho decir.

C.S.G.
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Wing Commander: PrOphecy
El renacer de un clasico

Una de las sagas mas emblematicas de la historia

del soft ludico estrena nuevo capitulo, y lo hace

abriendo una nueva puerta hacia el futuro. Origin ha

intentado combinar lo mejor de dos mundos, el espiritu

original de los primeros programas de la saga y los

avances tecnicos mas innovadores, para intentar

contentar a los aficionados. El resultado, espectacular.

%
• •*

La nueva amenaza de
la Confederacion ya no
seran los Kilrathi, sino

una extrana raza alien

de la que se ofrecen

muy pocos datos.

ORIGIN

Disponible: PC CD (WIN 95)

SIMULADOR

S
i tuvieramos que

describir en pocas

palabras la saga

«Wing Commander®,

podriamos decir

que se trata basica-

mente de simuladores de combate

espacial con un alto componente

arcade en los que siempre ha exis-

tido una importante linea argumen-

tal conducida mediante escenas ci-

nematicas. A partir de la tercera

parte, las escenas animadas co-

menzaron a ser sustituidas por vi-

deo digital, proceso que culmino en

los seis CDs de «Wing Commander

IV» y sus varias horas de video ro-

dado por actores reales.

Pero segun muchos usuarios, es-

tos cambios no fueron necesaria-

mente para mejor. Como ha ocurri-

do repetidamente en los ultimos

anos, los espectaculares avances

tecnologicos en aspectos secun-

darios como el video digital hicie-

ron que se descuidara el corazon

del programa, en este caso un si-

mulador de combate espacial que

habia cautivado a miles de usuarios

desde el primer titulo de la saga.

Con la llegada del quinto programa

de la serie «Wing Commander® pa-

rece que Origin ha atendido las

quejas de aquellos usuarios que

han permanecido fieles a la saga

con el transcurrir de los ahos. El

juego sigue incluyendo mas de dos

horas de video digital, pero la prio-

ridad ha vuelto del lado de la juga-

bilidad y la calidad de la simulacion.

UN NUEVO COMIENZO
«Wing Commander: Prophecy® in-

cluye tal cantidad de novedades en

su argumento que al parecer Origin

lo ha concebido como la primera

parte de una nueva trilogia. Ahora

que los Kilrathi no son una amena-

za y la Confederacion ha eliminado

el riesgo de guerra con los Mundos

cumpliendo una antigua profecia

Kilrathi segun la cual su mundo se-

ria destruido por unas criaturas

desconocidas procedentes de los

confines de la galaxia.

Ai mismo tiempo, se producen pro-

fundos cambios en los protagonis-

tas de la trama. Christopher Blair,

ascendido ahora a comodoro, si-

gue apareciendo en las escenas de

video, pero ya no es el personaje

principal. Demos la bienvenida, por

tanto, al teniente Lance Casey, un

joven novato recien salido de la

academia espacial que por sus bri-

llantes calificaciones ha sido desti-

nado al TCS Midway, la nueva nave

insignia de la Confederacion. Los

mas veteranos reconoceran inme-

diatamente a Casey como hijo de

Iceman, uno de los personajes de

la primera parte de «Wing Com-

mander®. A bordo del Midway se

encuentran viejos conocidos como

Maniac, Hawk o el mismisimo Blair

junto a nuevos personajes como

Exteriores, es el momento de po-

ner en escena a una nueva raza

alien. Estas criaturas en forma de

insecto disenadas por Syd Mead

-responsable de peliculas como
«Blade Runner®-, de las que se sa-

be muy poco por el momento y so-

bre las cuales se iran revelando

nuevos detalles en posteriores en-

tregas, aparecen subitamente

Esta entrega de la

saga inaugura una
nueva trilogia en

«Wing Commander

»



Max "Maestro” Garrett, companero

de Casey, o la hermosa e intrigante

Jean Talvert alias "Stiletto”.

CAMBIOS
Estos personajes, y muchos otros,

seran los protagonistas de las es-

cenas de video que enlazan las

aproximadamente 50 misiones,

unas escenas que, hay que decir-

lo, decaen algo en interes y calidad

a medida que el juego avanza, co-

mo si actores y guionistas no fue-

ran capaces de mantener las altas

expectativas creadas por ellos.

Los combates en «Prophecy» son

los mas realistas y apasionantes de

la saga. Es cierto que ya no se pue-

de escoger la nave a pilotar, su ar-

mamento ni los pilotos que te

acompaharan durante las misiones.

Es tambien cierto que los objetivos

primarios de cada mision deben

completarse en un orden estableci-

do, pero existen en ocasiones

otros secundarios que el jugador

puede completar a su gusto y de-

bemos reconocer que a lo largo de

las misiones tendremos ocasion de

conocer y dominar las nuevas na-

ves y armas que los disehadores

del juego han creado. Ademas, ya

no tiene demasiado sentido

escoger un companero de mision

ya que en cada batalla Casey esta-

ra acompanado por una pequena

escuadrilla de pilotos que, aunque

le seran de gran ayuda en los pri-

meros niveles del juego, poco po-

dran hacer contra los objetivos

principales en las mas dificiles.

Las misiones de «Prophecy» no son

muy diferentes a las de sus prede-

cesores. Sigue habiendo misiones

en las que limpiar un punto de na-

vegacion de cazas enemigos, dar

escolta a aliados, defender el Mid-

way o destruir grandes maquinas

Las misiones de
«Wing
Commander:
Prophecy» siguen
teniendo la misma
base

de guerra enemigas. Pero se han

eliminado los dialogos con tomas

de decision en las escenas cine-

maticas, de manera que ya no exis-

ten tantas posibles ramificaciones

en el argumento como habla en

Gracias a las posibilidades de los nuevos ordenadores, se ha podido mejorar

enormemente la calidad de las imageries que, acompahadas por una banda

sonora increible, hacen de «Prophecy» un juego a tener muy en cuenta.

«Wing Commander IV». Ahora la tra-

ma es casi completamente lineal y

la siguiente mision solamente de-

pended del rendimiento obtenido

en la anterior.

ULTIMOS DETALLES
Origin nos habia prometido que

«Prophecy» seria un programa mul-

tijugador capaz de acabar con la

hegemonia en este campo de un ti-

tulo como «X-Wing vs Tie Fighter»,

pero posiblemente con objeto de

poder lanzar el juego para Navida-

des del 97, la opcion multijugador

tuvo que ser finalmente desechada.

Al parecer, se ha prometido esta

opcion como un complemento que

aparecera en los proximos meses.

«Prophecy» exige un equipo bas-

tante potente ya que por ejemplo

es uno de los primeros juegos ac-

tuates que exige 32 MB de memo-

ria para funcionar, ademas de re-

comendar 2 MB de memoria de

video y una tarjeta aceleradora 3D.

Aunque solo los usuarios de acele-

radoras graficas podran disfrutar

de los efectos mas espectaculares

del programa, afortunadamente es-

te tipo de placas son opcionales y

el juego funciona en todo tipo de

tarjetas de video.

La saga «Wing Commander- siem-

pre ha destacado en el aspecto so-

noro y «Prophecy», con su tecnolo-

gia Dolby Surround y una excelente

banda sonora que consigue una bri-

llante ambientacion, no defraudara

a nadie en este aspecto.

Con «Prophecy» la saga «Wing

Commander- toma de nuevo la di-

rection que muchos usuarios echa-

bamos de menos y lo hace defi-

niendo una renovada linea

argumental que abre la puerta a

nuevos capitulos. Ahora que el vi-

deo no domina la action y los gra-

ficos poseen una calidad jamas al-

canzada, este juego

debe ofrecer muchas flo-

ras de diversion a todo ti-

po de usuarios.

P.J.R.
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Rising Lands
Lucha por la tierra

La estrategia de production, conquista e investigation

en tiempo real se ha convertido en el subgenero

estrella dentro de la estrategia. No cesan de aparecer

distintos productos de companias diversas que reunen

suficientes caracteristicas para incorporarlos al grupo

que lideran en popularidad «Red Alert» o «Warcraft

ll». Los franceses de Microids buscan su oportunidad

con «Rising Lands».

MICROIDS

Disponible: PC CD (WIN 95)

ESTRATEGIA

L
os amantes de la es-

trategia en tiempo re-

al han demostrado,

en el corto periodo de

vida de este subgene-

ro, ser muy fieles al

mismo; y tambien bastante acapa-

radores de todo lo que sale con

esas caracteristicas. Dentro de

unos limites de calidad, claro. “Ri-

sing Lands» es uno de esos juegos

a los que resulta agradable jugar

por su propia naturaleza y realiza-

tion, y por no complicar en nada la

vida al jugador. Por ello debe estar

en el punto de mira de cualquier es-

tratega aficionado al tiempo real,

pero tambien a los que cada dia

mas buscan juegos sencillos para

iniciarse. No obstante, convencer a

casi todos, ya es un gran logro.

LO QUE TIENE QUE DECIR
Aprovechando un filon que por aho-

ra parece no tener fin, son innume-

rables los clones de «Warcraft ll» y

«Red Alert* con que tenemos que

vernoslas todos los meses. Cada

uno dentro de sus posibilidades in-

tenta hacerlo lo mejor que puede, y

de paso, intentar innovar de alguna

forma con respecto a sus predece-

sores. Las innovaciones principales

de “Rising Lands* son dos. La pri-

mera es la capacidad de aprendiza-

je de los hombres que forman nues-

tra tribu, a los que podemos

ensenarles seis distintas disciplinas

para que hagan mejor su labor pro-

ductiva: agricultura, ingenieria, reli-

gion, economia, diplomacia y com-

bate. Es una vuelta de tuerca a lo

que ya conociamos, puesto que

ahora, en lugar de crear unidades,

las formaremos a partir de un colo-

no base. Y la segunda es la intro-

duction de un concepto como el re-

ciclado, que nos permitira reutilizar

los elementos empleados en la

construction de un edificio destrui-

do -utilizando a los hombres apro-

piados para cada material-, asi co-

mo vender las construcciones.

El objetivo de la mayoria de las mi-

siones es expansionista o defensi-

ve, implicando la destruction de la

raza contraria casi siempre. Se

Casi toda la pantalla se reserva
para la zona de juego, quedando
tan solo inutilizable la barra de
informacion inferior.

El combate es
predominate e
inevitable

,
pero las

relaciones

comerciales y
diplomaticas entre
tribus tambien son
posibles y
necesarias

i.',im=i-i im lar-viEi



Esteticamente, ((Rising Lands» es

agradable y con un buen nivel de

detalle gracias a su resolucidn y
diseno.

Los colonos
aprenden un oficio

y se especializan,

pero no se

restringen, ya que
pueden hacer otras

cosas

incentiva el componente beiico so-

bre los demas, lo que queda paten-

te en que de las escasas unidades

presentes -tan solo 18-, la mayoria

son militares. No obstante, el eco-

nomico/productivo tambien esta

bien estructurado, permitiendonos

hasta comerciar con los vecinos.

Aunque el interesante es el diplo-

matico, con la posibilidad de reali-

zar alianzas y la inclusion de una uni-

dad especifica: el Mensajero.

Los combates se realizan en la for-

ma ya acostumbrada y propiciados

por el interfaz, que algunas veces

peca de poca precision. La IA apli-

cada a las unidades no desentona

pero tampoco destaca, y la poca

variedad de unidades, a pesar de

su especializacion, limita la capaci-

dad tactica del juego. El terreno es

un componente activo en el comba-

te, pero mas que nada por presen-

ce, estorbando el avance y facili-

tando emboscadas o defensas.

Las construcciones son variadas y su numero es suficiente, no ocurriendo

lo mismo con las unidades, claramente escasas.

Las unidades militares son todas te-

rrestres, salvo dos, el globo que ha-

ce funciones de transporte, y el he-

lipedo, que es un bombardero. Las

mas curiosas son el arquero, que

puede convertirse en un ladron, el

bombardero, que coloca minas ex-

plosivas, y el druida, el unico capa-

citado para lanzar hechizos, y aso-

ciado con el concepto de religion,

tambien incluido en el juego.

UN RESULTADO HONROSO
Sabiendo que no se trata de una

gran y ambiciosa super production,

«Rising Land» consigue agradar a

poco que se lo proponga. Visual-

mente, la resolucion de 800x600

por defecto lo hace todo, permi-

tiendo asimismo un juego muy flui-

do, sin problemas, que el interfaz

tampoco crea, aunque no es ningu-

na virgueria. Las animaciones y los

efectos estan en la media de este ti-

po de juegos, al igual que la cues-

tion sonora y de las escenas cine-

maticas. Los mapas son grandes y

con bastante detalle, sin muchas di-

ferencias de estructura entre los de

las distintas misiones, incluidas las

multijugador, pues esta opcion tam-

bien esta presente.

La variedad no es escandalosa, pe-

ro si suficiente en terminos de nu-

mero de construcciones y de misio-

nes; las unidades son insuficientes.

Los tres tipos de enemigos contri-

buyen a dar un poco de color en

cuestiones de combate, animando

el cotarro en las ocasiones que

mas atareados estamos. En resu-

men, realizacion dentro de los limi-

tes mas correctos, siendo de muy

agradecer que todos los textos de

pantalla y manual esten localizados.

Esto es lo que ha retrasado la apa-

ricion del juego en nuestro pais, ya

que fue publicado en Francia a fina-

les del ano pasado, lo que predis-

pone indudablemente a la hora de

evaluar el juego por lo rapido que

avanzan las tecnologias de progra-

macion. Pero lo hace positivamente

puesto que no ha perdido actuali-

dad, lo que dice mucho acerca de

lo cabal de su realizacion. La actua-

lidad se debe a que los senores de

Microids se han leido muy bien la

cartilla de «Warcraft ll», y tampoco

han dejado de lado otros juegos co-

mo «War Wind», "Settlers ll» o «Kill,

Krush and Destroy”. “Rising Lands»

cumple al pie de la letra los requisi-

tes que un juego debe tener para

ser considerado como de estrate-

gia en tiempo real con simulation

productiva y belica. Y a partir de ahi

todo es coser y cantar, lo que no

quiere decir que tenga sus limita-

ciones. Aunque no sea el juego per-

fecto, bien se merece un

huequecillo en la juegote-

ca de un aficionado a es-

te tipo de juegos.

C.S.G.
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Sabre
Accion a diez mil pies de altura

VIRGIN

Disponible: PC CD (WIN 95)

SIMULADOR

D
espues de la

Primera y la

Segunda Guerra

Mundial, el

conflicto de Corea

es uno de los

mayores enfrentamientos entre

paises. En esta batalla se

enfrentaron las fuerzas americanas

y las sovieticas, desarrollandose la

mayor parte de los combates a

diez mil pies de altura, a bordo de

los aviones mas poderosos.

Lo que pretende «Sabre Ace» es,

no solo devolvernos a la memoria

dicho pasaje historico, sino

meternos de lleno en el, teniendo

que desenvolvernos como pilotos

de uno de los dos bandos.

Por un lado, estan los

estadounidenses, que cuentan con

el apoyo aereo del F-51 Mustang,

el F-80 Shooting Star y el F-86

Sabre, y por el otro los rusos, que

combaten con el Yak-9 y el Mig-15.

A pesar de que el juego esta

optimizado para utilizar las

posibilidades del hardware 3D, la

calidad de los graficos no alcanza

el nivel al que estamos

acostumbrados en lo que a

simuladores se refiere, maxime si

nos referimos a los aviones, quiza

la parte mas importante del juego,

que aunque respetan las formas y

los colores de los originales,

parecen mas bocetos

O
sin detalles que un

acercamiento

informatico a los

homonimos reales.

Escenarios y efectos de luces,

como por ejemplo los reflejos del

sol, en cambio, si estan

perfectamente realizados y resulta

un deleite para la vista desplazarse

por los diferentes mapeados a

bordo de nuestro avion.

En lo referente al sonido, «Sabre

Ace» tambien se queda un tanto

bajo en el indice de calidad, pues a

excepcion de los disparos y las

explosiones que parecen grabados

de ejemplos veridicos, los demas

efectos -motores de los aviones y

demas-, dejan un sabor de boca

un tanto artificial.

Juego por red local y modem, una

inteligencia artificial bastante

avanzada, que convierte cada

batalla en un autentico reto para

nuestras habilidades, y un gran

numero de misiones diferentes,

que van desde bombardeo hasta

inspeccion de una zona concreta,

pasando por lucha entre aviones y

ataque a ras de suelo, son las

mejores cartas de presentation de

«Sabre Ace», un simulador de

vueio belico venido a menos, que

no logra ponerse a la altura de los

todopoderosos competidores que

por estas fechas han aparecido.

C.F.M.

Hasta cinco

aviones diferentes

tendremos a
nuestra disposicion

en «Sabre Ace»
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GoldFlying Corps
Mejorar el original

EMPIRE

Disponible: PC CD (WIN 95)

SIMULADOR

L
a Primera Guerra

Mundial fue, como
su nombre indica,

primera en muchas

cosas. Fue primera

en enfrentar a la

practica totalidad de los seres

humanos, en pos de un objetivo

comun; fue la primera tambien en

decidirse, en gran parte, en los

cielos de los paises en conflicto,

pues se desarrollaron las

primeras batallas entre

aeroplanos alemanes y aliados,

dandose a conocer personajes

como Eddie Rickenbacker, el

proclamado "as de la aviacion’’

norteamericano, tras conseguir

26 victorias consecutivas.

«Flying Corps» fue, en su

momenta, una manera de

retrotraernos hacia ese pasaje en

concrete de una epoca que, si

bien es triste, pertenece a La

Historia y que hay que recordar.

En contra de lo que pudiera

parecer al principio del articulo,

nada mas leer el tftulo del juego

que aqui se analiza, mucha gente

que ya conoce «Flying Corps»

podria caer en el error de pensar

que nos encontramos ante un

disco de misiones o una

ampliacion, y no es asi.

“Flying Corps Gold» es, por asi

decirlo, una version mejorada del

original, que se adapta a la

superior tecnologia informatica

de que gozamos hoy en dia.

Todas las texturas han sido

modificadas y mucho mas

Esta version ha
sido optimizada

para funcionar con
las tarjetas

aceleradoras mas
conocidas del

mercado

trabajadas, al igual que los

movimientos que son muchisimo

mas suaves y continuados que en

el «Flying Corps» base. Si a todo

esto le anadimos el hecho de que

ahora esta optimizado para

funcionar con las tarjetas

aceleradoras mas conocidas del

mercado -3Dfx, Rendition, Power

VR, Rage II, Matrox Mystique 220

y Millenium 2-, la calidad que se

puede predecir que tiene es

elevadisima, completamente

acorde con aquello que hoy en

dia se precisa en un buen juego

de ordenador.

Poco mas resta por decir de un

titulo que es el mismo que antes,

con mas opciones, aviones y

demas datos, salvo que si el

genera al que pertenece, que es

el de la simulacion de aviones de

guerra -en este caso de la

Primera Guerra Mundial- os gusta,

encontrareis en “Flying Corps

Gold* el mejor titulo del momenta,

pues incluye todo lo bueno del

original, ademas de las

mejoras pertinentes, lo

que es algo a tener muy
en cuenta.

MAX.

r,riM;T.Tj na i,»,M.nn
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Jazz JackRabbit^
En busca del anillo robado

EPIC MEGAG./PRQJECT TWO
Disponible: PC CD (WIN 95)

ARCADE

T
ras derrotar en la

primera parte al

malvado Devan Shell

y a todos sus

secuaces, Jazz fue

proclamado principe

y se prometio a la bellisima

princesa Eva Earlong. Sin

embargo, Devan no estaba en

absolute vencido y, el mismo dia de

la boda, roba el anillo de diamantes

de la novia.

iQue desastre! Jazz tendria que

derrotar de una vez por todas a tan

malvado ser y, en esta ocasion, no

lo haria solo. Spaz, el transtornado

hermano de la princesita, estaba

dispuesto a entregar su vida por

recuperar la joya.

Epic Megagames vuelve a la carga

con la segunda parte de uno de los

mejores plataformas que se han

hecho para PC. «Jazz Jackrabbit 2»

incluye muchisimas mejoras e

innovaciones con respecto de la

primera parte, siendo la mas

sobresaliente el hecho de que

existe un modo multijugador para

que hasta 32 personas puedan

participar simultaneamente en una

misma partida, juntando ocho

ordenadores.en los que jugaran

cuatro personas en cada uno.

En esta segunda parte, nos

enfrentaremos a mas de cuarenta

niveles gigantescos, en los que nos

encontraremos

infinidad de enemigos

que intentaran frenar

nuestro vertiginoso

avance en pos de

recuperar el anillo de compromiso,

desde tortugas, hasta murcielagos,

pasando por dragones diminutos,

lagartijas y un inmensa lista que ya

podreis ir comprobando con

vuestros propios ojos.

«Jazz Jackrabbit 2» incluye, a modo

de regalo para todo aquel que

adquiera el titulo, un editor de

escenarios, con el que crear los

niveles segun como nuestra

imaginacion nos dicte, y de una

manera tan sencilla como elegir el

elemento y colocarlo, ademas de la

Jazz cuenta en

esta ocasion con la

ayuda de Spaz, un

alocado conejo con
espasmos maniaco-

depresivos

version Integra de «Jazz

Jackrabbit”, el juego con el que

podremos disfrutar de las primeras

aventuras del conejo mas

batalleador de cuantos han

aparecido en nuestros

ordenadores.

Si nos encontramos con que «Jazz

Jackrabbit 2» es un plataformas de

gran calidad en todos los aspectos,

que las horas de diversion que nos

puede proporcionar son numerosas

y que incluye unos regalos tan

jugosos como los que hemos

comentado, no podemos mas que

dar gracias a Epic Megagames de

forma efusiva por poner a nuestro

alcance tal maravilla de producto.

C.F.M.

nnssajiojansH
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Powerboat
Las saetas del mar

Racing

PROMETHEAN D./1NTERPLAY

Disponible: PC CD (WIN95)

ARCADE

P
romethean Design

e Interplay acaban

de finalizar el

desarrollo de su

ultimo producto:

"Powerboat

Racing». En el vamos a formar

parte de las mas trepidantes

competiciones de lanchas

deportivas, capaces de alcanzar

velocidades de vertigo en un

medio tan poco estable y

traicionero como es el agua.

A lo largo de numerosas ciudades,

como Tokio, Londres y Nueva

York, "Powerboat Racing* nos va a

hacer vivir en directo toda la

tension de una competition

deportiva nada usual sobre el

medio liquido con, en

consecuencia, un riesgo mucho

mayor que en cualquier otro

terreno. Los juegos basados en

lanchas deportivas, de ser un

genero sin representante dentro

del soft ludico, se van

introduciendo en el sector

informatico con tftulos como

"Speedboat Attack*, o "Speed

Racer®, y ahora con "Powerboat

Racing®, el que sin duda toca mas

seriamente el deporte real.

Hay dos clases de maquinas en

"Powerboat Racing®, que

podremos elegir y probar, para ver

cual se adapta mejor a nuestro

estilo de conduction,

O
ya que son diferentes

entre si y, por lo tanto,

una nos puede venir

bien, mientras que la

otra se nos puede dar fatal.

Primero estan los monoplazas, de

escasa aceleracion y justa

velocidad punta, pero pesados y

resistentes, lo que les ayuda a

realizar las maniobras mas

bruscas sin miedo a perder el

control, o a volcar, incluso, si llega

un momenta en el que se salen del

circuito y tocan tierra. Despues

estan los catamaranes, sin duda,

los lideres en velocidad y potencia

de arranque, pero su liviano peso

es su mayor inconveniente y, un

bote mal dado o una colision

contra el borde de la pista, por

muy leve que sea, hara que

nuestra embarcacion empiece a

dar vueltas como un tiovivo, sin

control alguno.

Habiendo elegido la maquina a

manejar, ya solo restara que nos

unamos a los demas competidores

que forman la parrilla de salida y

pisar a fondo el acelerador para

proclamarnos vencedores de cada

uno de los circuitos, los cuales han

sido realizados con una mala idea

enorme, pues desde el primero

hasta el ultimo, son intrincados,

sinuosos, estrechos y complicados

como nunca hemos tenido la

oportunidad de ver en cualquier

juego de carreras.

Elegiremos entre

dos tipos de
embarcaciones
diferentes: los

catamaranes y los

monoplazas

Todos estaran llenos de

obstaculos en medio de la pista,

moviles y estaticos que nos haran

dar virajes bruscos, incluso en las

rectas mas largas, de ahi que

conseguir un rumbo estable sera la

mar de complicado. Creemos que

esto es debido a que el agua es el

gran protagonista de este titulo,

junto con las lanchas, y los

programadores de "Powerboat

Racing® se han esmerado al

maximo en su realization

aprovechando hasta los limites las

posibilidades de las tarjetas

aceleradoras 3D.

El efecto no podia ser mas

realista, siendo la reproduction

mas fiel de cuantas hemos visto

hasta ahora en ordenador. Tanto el

oleaje, como las transparencias y

los reflejos son perfectos, e

incluso el paso de nuestros

vehiculos y de los contrincantes es

representado perfectamente por la

creacion de espuma y burbujas.

Musica en formato CD Audio, que

acompaha perfectamente a la

action del juego, unos indices de

dificultad elevadisimos y horas y

horas de diversion continuada, son

algunas de las cosas que ofrecera

este titulo deportivo, solo apto

para los mas diestros.

MAX.
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Sign of the Bfllfl

Los habitantes del sol

PROJECT 2

Disponible: PC CD, PLAYSTATION

V.Comentada: PC CD
AVENTURA

J
usto como los sabios

de la antigua

civilizacion maya

predijeron, la Tierra

se encuentra bajo la

mas terrible de las

amenazas que nunca haya tenido.

Una raza alienigena, habitante del

Sol, que hasta estos dias todo el

mundo creia que era una esfera

incandescente, pretende acabar

con la vida de toda la galaxia para

ser los seriores de la Via Lactea. A

fin de sobrevivir, los mandatarios

de las organizaciones politicas han

enviado al astronauta James

Mariner, para que investigue y

busque una solucion al problema.

En esta aventura tridimensional,

tenemos que ayudar a escapar a

James, que ha sido hecho

prisionero por los Firons, teniendo

que escapar entre los corredores y

las estancias que conforman la

ciudad solar. El fuego, la lava y las

corrientes igneas seran una

constante, dado el lugar donde se

encuentra el protagonista, con lo

que su mayor aliado sera el traje

protector que Neva puesto.

A traves de mas de 150 pantallas

diferentes, que se dividiran entre

los dominios extraterrestres y la

civilizacion maya, a la que

llegaremos a traves de una puerta

temporal, podremos

recoger infinidad de

objetos de origen

humano y alienigena,

teniendo que descubrir

la manera de utilizarlos, ya sea por

si solos o en conjuncion con otros;

deberemos defendernos de los

numerosos enemigos que se

interpondran en nuestro camino,

con un baston, una pistola laser o,

en ultima instancia, con nuestros

purios y piernas, y tendremos que

pilotar extrarios vehiculos, todo ello

con una completa libertad de

movimiento digna de un arcade.

Los graficos llaman muchisimo la

atencion, sobre todo por su

colorido y elevada resolution, que

convierte cada escenario en una

pequeha obra de arte. No tanto asi

los movimientos, pues no se ha

conseguido el grado de realismo

que cabria esperar, pareciendo,

por ejemplo, en el caso del

protagonista, que anda como si

El colorido de los

graficos y su

detalle, es uno de
los puntos fuertes

de «Sign of the

una parte de su cuerpo se

encontrase “escocida". Bromas

aparte, es una pena que no hayan

puesto tanto interes en este

pequeho pero importante detalle,

como con otros que consideramos

menos trascendentes.

«Sign of the Sun» dejara un buen

sabor de boca, mas que nada por

lo curioso de su argumento y por la

belleza de sus graficos, pero en

absolute deberiamos caer en el

error de pensar en el como en un

bombazo del mercado actual.

Sun» C.F.M.

iMssalMEnzin
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TITUS

Disponible: PC CD (WIN 95)

INTELIGENCIA

Y
a se encuentra

disponible la

segunda parte de

uno de los juegos

de ajedrez mas

bellos a nivel

visual de cuantos se han creado

hasta el momenta.

“Virtual Chess 2», de la compahia

Titus, aprovechando la superior

tecnologia de los ordenadores

actuates, supera con creces a su

antecesor en todos los aspectos, y

en concreto, en lo que a la

inteligencia artificial se refiere. Se

han anadido cientos de aperturas a

las que ya existian en la primera

parte, al igual que decenas de

partidas famosas que el ordenador

dividira en jugadas que usara en

cualquier momenta propicio. Esto,

unido a otros aspectos como la

posibilidad de ajustar el nivel de

dificultad a nuestro gusto, grabar

partidas que se han complicado

demasiado para estudiarlas y

continuarlas en otra ocasion,

volver atras en las jugadas para

ver en que hemos fallado y, por

ultimo y mas importante, el

fantastico tutorial que se incluye,

convierten a “Virtual Chess 2» en el

programa de ajedrez mas

adaptable a cualquier tipo de

publico, desde el mas novato,

hasta el mas experto.

El interfaz del juego es

O
muy parecido al de

“Virtual Chess». Es

decir, a base de

ventanas que

podemos maximizar y minimizar

con completa libertad, segun

prefiramos ver las estadisticas, los

movimientos que han sido

realizados, el tablero en 2D -sin

duda el mas practico para jugar-,

o el tablero 3D. Este ultimo sirve

para mover las piezas, aunque su

mayor utilidad sera la de poder ver

como avanza la contienda desde

cualquier angulo, usando los

numerosos modelos de piezas y

tableros que vienen incluidos en el

programa, desde el mas clasico,

hasta otros de estilo futurista y

psicodelico.

“Virtual Chess 2» funciona bajo

Windows 95 y bajo Windows NT

4.0, con service Pack 3.0, para

El tutorial de
((Virtual Chess 2»
es muy completo y
claro, siendo una
de las partes

fundamentales del

programa

ampliar el espectro de usuarios lo

maximo posible, maxime si

decimos que se podra jugar en

modo multijugador via red local

IPX, serie, modem y TCP/IP, lo que

lo convierte ya en imprescindible

para todo aficionado al deporte

mental mas famoso del mundo.

MAX.
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IHILAMIA, 1944 LOS
PARAUAIDISTAS AL1DAD0S 1

DEREN TOMAR UNA SERIE 01S '

PUENTES PARA QlJli EL
EJERUITO RRITANICO P1JEDA
CRUZARLOS Y PLANTARSE EN
IAS P1JEUTAS DE ALEMANIA.
LOS ALIADOS E ILIARON, PEltO

I E PROPONEMOS QUE INTENTES
UUMPLIR IA MISION OUE TE
ENCOMENOAMOS: RESPONOE
CORRECTAMENTE A
IAS SIGUIENTES
PREGUNTAS OUE TE
FORMULAMOS
SORRE IA EPOC-A Y
ENTRA EN SORTEO
DE: 10 MAQUETAS Y
10 JUEGOS CLOSE
COMBAT 2: A
RRIDGE
TOO FAR

ClOStCOMBM

ELEVATE UNA DE IAS 10

MAQUETAS A ESCALA 1/25 DEL
fARKO DE COMBATE PANTHER V
TANK1RE25 QUE S0R1TAM0S

1»HU(illMAS
1- iQue primer Ministro goberno Gran Bretana durante la 2° guerra mundial?

2- <,En que dos ciudades de Japon se lanzaron las bombas que termiraron con la 2° guerra mundial?

3- i,Que general norteamericano desembarco en las costas de Normandia?

4- iCon que apodo se le conocio al general Rommel por sus victorias en el norte de Africa?

Producto Editado por Erbe

Bases del concurso "Close Combat 2: A bridge too far"

1 .
- Podran participar en el concurso todos lectores de la revista Micromania que

envien el cupon de participacion con las respuestas correctas, a la siguiente direc-

tion: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas.

Madrid.

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "Close Combat 2: A bridge too far"

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraeran

diez, que seran premiadas con una maqueta Panther V Tank y un juego de "Close

Combat 2"
. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero.

3. - Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde el 25 de

marzo de 1998 hasta el 30 de abril de 1998.

4. - La eleccion de los ganadores se realizara el 3 de mayo de 1998 y los nombres de

los ganadores se publicaran en el numero de junio de la revista Micromania.

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases.

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto

inapelablemente por los organizadores del concurso: ERBE y HOBBY PRESS.

CUPON DE PARTICIPACION CLOSE C0MBAT2:A BRIDGE TOO FAR

Kombre . .

Apellidos

.

Direccion.

Localidad.

Provincia. .

Tdefono . .

Respuestas

1

C. Postal

3

4



Ya esta aqui la revista

que estabas esperando.

Tomb
Raider II

rekken 2

Marvel

Tomb Final Oddworid: Broken Street Fighter Dragon Ball:

Raider(lyll) Fantasy VII Abe'sOddysee Sword (ly II) EX Plusa Final Bout

y mas de 1000 trucos paraTODOS losjuegos

Time

Crisis

Resident

Evil

F-1 '97

Superheroes Final Doom
Ya a la venta por solo 695 ptas.

Si no lo encuentras, llamanos al (91) 654 61 64 y te lo enviaremos por correo (sin gastos de envio)
Horario: de 9 h. a 14:30 h. y de 16 h. a 18:30 h. de lunes a viernes.

ES UNA PUBLICACION DE



Este mes, y

los dos

siguientes, los

vamos a

dedicar a un

simulador,

que, si bien

en Espana aun

no ha salido al

mercado, en

el resto de

Europa y en

EE.UU. ya

Neva un

tiempo

haciendo las

delicias de los

aficionados.

i
Para particular en esla sccci6n solo

Inndis que enviar una carta a la

siguionto dltoccion:

MICROMANlA
Cl Do los Cimelos. 4

San Sebastian do los Reyes.

',>8700 Madrid.

No olvidois indicar en el sobre la

resena ESGUELA DE PHOTOS.

Tambicn nos podels mandat un

e-mail al siguienta boron:

pilotos.micromania@hobbypress.es

\ 0 M

4
4
4
4
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Longbow 2

El simulador definitivo

E
l simulador es la continuacion del mag-

nifico «AH-64D Longbow» de Jane y

Electronic Arts, teniendo por supuesto

todas las maravillas que este simulador

de helicopteros tenia, e implementando

una serie de avances y mejoras que lo

convierten probablemente en el mejor simulador que

actualmente se puede instalar en un PC.

Este sim es, con toda seguridad, uno de los mas difi-

ciles para describir en las cuatro paginas que tiene

nuestra seccion, debido a la gran cantidad de cosas

magmficas que posee, asi como a la perfeccion que

muestra en todos sus apartados. Es dificil saber por

donde empezar, y si sois los afortunados poseedores

de una tarjeta aceleradora 3Dfx, este es sin duda el

mejor simulador de vuelo de combate, de helicopteros

claro esta, que podreis encontrar en el mercado hoy

en dia.

De nuevo Jane ha ido un paso mas lejos -en este ca-

so nos parece un gran salto mas que un paso- y ha

BnaasxJFjBEEiQ

creado una pieza para maestros de la simulacion, con

todas aquellas variantes que a priori se pueden pedir

en el simulador perfecto. Desde los graficos 3Dfx, pa-

sando por el sentimiento de realismo autentico, hasta

el soberbio manual, este juego -realmente la termino-

logia "juego” nos parece algo frivola, esto no es un

juego, es real, es un simulador con todas las de la

ley...- es una obra de arte, que de aqui en adelante in-

tentaremos analizar para vosotros.

PRIMERAS IMPRESIONES
Ya desde el inicio, «Longbow 2» da muestras de su

grandiosidad, dando la posibilidad de instalar el simu-

lador en tres variantes de memoria, 170 MB, 290 MB

y 420 MB -las cantidades de espacio de memoria lo

dicen todo- y durante la instalacion existe la posibili-

dad de instalar los DirectX determinados. Una vez es-

taba todo instalado, rapidamente hicimos doble clic

en el icono del «Longbow 2» y lo primeros que vemos

es una ya conocida introduction de Jane para los que
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Uno de los principales puntos fuertes de la segunda parte de «AH-64D Longbow» es el aspecto
grafico que presenta. Incluso en misiones nocturnas, la calidad conseguida es sobresaliente.

hemos disfrutado de la primera entrega del

<<AH-64D Longbow».

Enseguida pasamos a la pantalla principal de

menus, que tambien es conocida, ya que es la

misma base aerea que se presentaba en el

primer simulador, desde la cual podremos ac-

ceder a todas las diferentes modalidades que

el simulador presenta y que son las misiones

de entrenamiento, el juego en red, la campana

y las misiones “enlatadas”. Ademas, tambien

se dispone de la posibilidad de personalizar el

piloto y el escuadron de vuelo al que pertene-

ce, sin faltar por supuesto el modo de comba-

te instantaneo.

La impaciencia nos ha ganado, y rapidamente

vamos al modo de combate instantaneo para

poder disfrutar de -Longbow 2» lo antes posi-

ble, y aqui es donde de verdad ha empezado la

fiesta y el espectaculo, porque rapidamente

nos damos cuenta de que estamos ante el me-

jor simulador jamas creado, tal vez el simula-

dor perfecto.

HECHO EN HOLLYWOOD
Inicialmente, lo mas impresionante de “Long-

bow 2» son los graficos. ^Cuantas veces en

estas paginas hemos cantados las excelencias

de los graficos de otros juegos? Creemos que

unas cuantas,... pues bien, «Longbow 2» se

lleva la palma, y barre a todos los demas sims

en este terreno. No hay competicion posible,

es un monologo por parte de “Longbow 2I».

Los graficos con la 3Dfx en marcha parecen

una peli de Spielberg, los helicopteros casi

pueden tocarse, los efectos de humo, niebla,

luces y sombras son sencillamente perfectos.

El terreno y los objetos en colocados estan ex-

celentemente representados, con todo lujo de

detalles y dotados de todos los movimientos

posibles. Este simulador esta hecho para ser

rodado bajo software 3Dfx y merece la pena

hacer el desembolso que supone instalar una

tarjeta de estas caracterlsticas, solo para este

programa.

“Longbow 2» ha puesto el nivel grafico muy al-

to. La vision nocturna se ve y se siente como
ocurre en la realidad, y los efectos de luces

de las armas son alucinantes. Disparar un Hell-

fire en plena noche es una fiesta de luces y bri-

llos perfectamente hechos. La iluminacion del

suelo con sus sombras y luces es perfecta, y

en todo momento la orientacion del la fuente

de luz es correcta. Los elementos, como ca-

rros de combate, baterfas antiaereas e infan-

teria, estan minuciosamente representados, y

el movimiento de estos es perfecto, incluso

hasta el humo y el polvo que estas unidades

dejan al rodar por las polvorientas pistas es

excelente. Incluso las balas trazadoras, tanto

de las baterias AAA, como de la infanteria, se

ven tan reales como las imagenes de la ciudad

de Bagdag durante la Guerra del Golfo, que to-

dos nosotros pudimos ver por la television. Re-

almente parece que estemos ahf mismo, en

medio de todo el “fregao", pues no solo los

graficos son perfectos, sino que ademas el

sonido complementa a la perfeccion, aunque

en este aspecto no hay casi novedades, ya

que en el primer simulador el sonido era ya

bastante bueno. Se han anadido los efectos

sonoros de los vehlculos terrestres al avanzar,

que dependiendo de lo cercano que pasen de

nosotros el sonido se oira mas o menos claro.

Incluso los sonidos de nuestro rotor variaran

dependiendo de las condiciones del vuelo.

NO SOLO DE GRAFICOS VIVE EL
PILOTO
Evidentemente, si este simulador solo fuese

un despliegue de graficos y sonido, no dirla-

mos que es el mejor. Esta claro que tiene que

tener algo mas. Y el algo mas es la posibilidad

no solo de volar un Apache Longbow, sino tam-

bien un BlacHawk y un Kiowa Warrior. Es decir,

en un solo paquete tenemos tres simuladores

de vuelo diferentes, con tres maquinas distin-

tas, perfectamente representadas cada una,

no solo en el aspecto externo, sino tambien en

la avionica y en las misiones que desempehan

cada uno de estos tres helicopteros.

Cada uno de los pajaros es diferente de volar y

entretenido. El helicoptero de transporte Black-

Hawk podremos volar como piloto o como ca-

fionero lateral. Esta vision es totalmente nueva

y desde aqui os recomendamos probarla para

disfrutar a tope, pues esta posicion esta

Guana icOEHzia



Flaps

Flaps abaj©

acompanada de altas dosis

de realismo y de adrenalina.

Las misiones con el Black-

Hawk son variadas y siem-

pre llenas de peligro, pues

en la mayoria de los casos

consisten en hacer incursio-

nes para recoger o soltar in-

fanterla en terreno enemigo.

Por otro lado, el Kiowa Wa-

rrior nos permite volar como piloto o como co-

piloto de un helicoptero de reconocimiento que

es capaz de entrar hasta la boca del lobo con

las balas contadas y sin gran capacidad de fue-

go, pero con una maniobrabilidad y velocidad

excelentes. Volar en el Kiowa es todo un reto.

MODOS DE VUELO Y MISIONES

Tanto en el modo de accion instantanea como

en las misiones sueltas, encontraremos un

monton de elementos que son caracteristicos

de los editores de misiones y del modo de

campana. Es decir, podremos elegir entre un

variada seleccion de opciones antes de volar.

Elegir las condiciones del

tiempo, si queremos o no

soporte de artilleria, escol-

tas, compafiero de vuelo,

etc., todo esta contempla-

do. ^Queremos volar una

mision de noche en medio

de una espesa niebla? Se-

leccionamos las opciones y

jvoilal, ahi vamos. Incluso

podremos disfrutar de estas misiones en mo-

do de multijugador.

El modo de campana es uno de los aspectos

mas destacables de «Longbow 2». Las cam-

panas son equilibradas, sensatas, estan bien

medidas y en ningun momento ocurren barba-

ridades tecnicas.

Podremos volar tres campanas diferentes. Una

de ellas contempla la posibilidad de volar equi-

po occidental frente a equipo occidental; otra

posibilidad es volar contra equipamiento ruso;

y la tercera posibilidad es volar en Azerbaijan.

Las tres campanas son totalmente dinamicas

una situacion nueva se esta creando segun

En «Longbow 2»

podemos elegir

tres helicopteros
diferentes para

pilotar

r

E
ste rues, de nuevo nos centramos en

contestar a vuestras numerosas car-

tas, obligandonos a dejar cosas en el

tintero.Carlos “JAKER" Garcia no escri-

be preguntando si el future comple-

mento para -F-22 ADF-, el -Tactical Air

War- es un disco independiente que se carga so-

bre el juego mstalado -similar al -TactCom— o

por el contrario es el juego otra vez completo.

Bien, por lo que tenemos entendido, -TAW- sera

un disco de complemento al simulador inicial, con

lo cual el que tenga dudas para comprar «F-2

2

ADF- por este motivo, que no lo dude mas y vaya

a la tienda mas cercana. Una vez saiga el -TAW-,

este sera tambien necesario comprarlo, y es de

esperar que el precio sera razonable, puesto que

sblo va a ser un disco de complemento y no el jue-

go completo. Aunque lo mas seguro, y como ocu-

rrio con -EF2000 Evolution-, DID aproveche el lan-

zamiento de -TAW- para sacar una version del

«F-22 ADF- completa en un solo paquete. Car-

los, si te apetece volar en el «F-22 ADF-, no lo

dudes mas, y hazlo, pero vigila tus seis,

pues me puedes encontrar a mi...

Daniel Garcia Diaz nos cuenta que tiene

problemillas con su joystick y con -F-22

ADF-. Dice que va mejor con el teclado que

con el joystick, pues con este ultimo el juego

va muy lento. Esta claro que tienes un proble-

ma de configuracion, y creo que se puede deber

a que tienes el joystick instalado en el mismo

Puerto de la tarjeta de sonido, con lo cual una de

las posibilidades es que tengas ambos perifericos

en conflicto. Deberas revisar las configuraciones

de ambos perifericos. Espero que lo soluciones,

porque no veo muy claro eso de tener que volar

todo un F22 con el teclado, y tener manos sufi-

cientes para poder manejar el resto del avion. Por

cierto, tomo nota de tu conseio con respecto a

escribir algo sobre tacticas de vuelo, pero es que

la cantidad de correo que mandais es alta, y la li-

mitacion de espacio existe. De todas maneras in-

tentare iniciar una serie de tacticas de combate

en cuanto me sea posible.

Antonio Rodriguez nos hace una extensiva

critica al *F-22 ADF-. Realmente estoy de

acuerdo contigo en que F22 es demasiado li-

neal, y que el disco de complemento -TAW-

es necesario para dar mas vidilla a este juego.

Por otro lado, en nuestras manos esta que los

chicos de DID vayan sacando mejoras del juego

-como ocurrio con -EF2000-, pues somos no-

sotros los que debemos escribiries para comen-

tarles los fallos detectados. La direccion de Inter-

net de DID es facil de recordar: www.did.com

Ademas, Antonio nos pregunta si -Longbow II- y

-Flight Unlimited II- saldran traducidos al Castella-

no como ocurre con -F-22 ADF-. Ignoro si eso va

a ocurrir o no, pero al menos por parte de Ja-

ne/EA, me extranaria que no lo hiciesen, ya que

con otros de sus productos esto ya ha ocurrido.

Seguramente la tardanza de su aparicion en el

mercado espahol pueda deberse a la traduccidn.

f

Por ultimo, os recuerdo por favor que en las

cartas y en los correos electronicos que

mandeis, debeis poner vuestro nombre
completo, porque sino no os podre res-

ponder las dudas, y francamente algunas

de vuestras cartas son muy interesantes

y se quedan en el aire por este simple

detalle._
I



micromania!

nosotros y nuestros colegas actuen. Ademas,

nunca una campana sera igual a otra, pues ca-

da vez que empecemos una nueva los objeti-

vos y la disposicion de los efectivos cambian,

con lo cual no hay una campana igual a otra,

aun siendo en el mismo escenario. Podremos

seleccionar limites de tiempo, la calidad de la

Inteligencia Artificial del enemigo, e incluso el

limite de equipamiento de nuestras tropas.

Es muy complicado poder resumir en pocas

paginas lo que el modo de campana de “Long-

bow 2» ofrece, ya que las posibilidades son

muy numerosas y complejas. Por esta razon,

este apartado lo vamos a dejar para la si-

guiente entrega de la Escuela de Pilotos.

MODO MULTIJUGADOR OBLIGADO
Uno de los aspectos mas destacables de

“Longbow 2» es su dificultad. Esto se debe a

que el realismo es tal que en algunos momen-
tos no es posible simultanear las funciones de

piloto y navegante. Por esta razon, uno de las

formas que mas satisfacciones ofrece “Long-

bow 2» es la posibilidad de volar en red cum-

pliendo un jugador cada una de las dos funcio-

nes. En nuestro caso, Mad Max es un

expertisimo piloto de helicopteros -no en la re-

alidad... pero si en el PC- y Sharky un buen

conocedor de los modos de radar y de las co-

municaciones con los escoltas y wingmans.

Conclusion, un equipo efectivo y destructor. El

pilotaje del Apache es lo suficientemente com-

plejo y absorbente que no da tiempo par poder

pararse a estudiar radares, rutas de navega-

cion, seleccionar blancos, controlar a los es-

coltas, y disparar misiles. Por eso, “Longbow
2» contempla la posibilidad de volar en red co-

mo piloto y navegante, y os aseguramos que la

combinacion es explosiva, sencillamente per-

fecta. Si a esto le acompanamos un sistema

de comunicadores entre piloto y copiloto, en-

hances la sensacion de realismo es alucinan-

te, tan absorbente que hace que estes horas

Todas las opciones
multijugador se han

potenciado al

maximo en
«Longbow 2»

volando, haciendo misiones una detras de otra

y que la nocion del tiempo real no exista, sino

que creas que el dia es el que estas volando,

el terreno que veas sea en el que estas, y el or-

denador, la silla y la taza de cafe desaparez-

can porque en un helicoptero esto no existe.

Por supuesto, las opciones de piloto-navegan-

te en red tambien se pueden ejecutar con los

otros dos helicopteros, destacando la emocion

de participar como cahonero en la puertas de

carga de los BlackHawk.

Evidentemente, las opciones multijugador no

solo se centran en el tandem piloto-navegan-

te, tambien podremos volar como pilotos y es-

coltas -muy recomendable- y por supuesto

mas de dos jugadores, aunque esta ultima ex-

perience no ha sido posible, pues aun es muy
temprano y el juego no esta disponible.

POR FIN LA PERFECCION
Creiamos que el simulador perfecto no lo po-

driamos ver nunca. La razon era que nunca to-

dos los aspectos presentes en los simulado-

res de vuelo del mercado eran buenos, es

decir, siempre habia algo que fallaba. Por fin

esto no ha ocurrido, “Longbow 2» no tiene

desperdicio ni defectos. Todo, absolutamente

todo lo que muestra esta cuidado al detalle.

Solo una queja: el terreno no tiene arboles.

Efectivamente, este pequeho detalle no se nos

ha escapado, pero como el creador de esta

maravilla -Andy Hollis, expiloto de helicopte-

ros de combate- nos dijo por correo electro-

nico en el foro de pilotos de CompuServe, “po-

ner arboles en el terreno y darles volumen

suponia aumentar el volumen de memoria de

manejo del juego una barbaridad y en el mer-

cado aun no hay maquina que presente esas

caracteristicas... pero todo se estudiara".

Efectivamente, la ausencia de arboles en un

sim de helicopteros de combate es un falta

apreciable, ya que los arboles son una pieza

importante del terreno para un helicoptero.

Pero despues de mirar el juego con lupa, de

buscar defectos y fallos, lo unico que hemos
encontrado es un conjunto perfectamente ce-

rrado, homogeneo y equilibrado, sin fisuras

ni fallos, sencillamente perfecto. El liston ha

vuelto a subir muy alto, y es dificil que al-

guien supere a “Longbow 2»

en este aho, y tal vez en

otros venideros.

Hasta el mes que viene...

G. "SHARKY" C.



oncurso
olstick
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Si te gusta la velocidad... come
y participa. Consigue uno de
los VEINTICINCO Rolstick que
sorteamos y preparate para
sentir toda la velocidad de la

competicion en tus manos.
Para entrar en sorteo,

averigua las respuetas
correctas a las preguntas que
te p!antearyq$;

r

;Gana uno
de los 25

Rolstick que
sorteamos!

[ ^r\it^ 1

7- c.Oue piloto

espanol fue el

ganador del ultimo

Rallye de Montecarlo? %
2-

1

Donde se
celebrara la proxima
camera del

campeonato del

mundo de Rallyes"

Bases del concurso "Rolstcik"

1 .
- Podran participar en el concurso todos lectores de la revista

Micromania que envien el cupon de participaci6n con las respuestas

correctas, a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, revista Micromania.

flpartado de correos 328 Alcobendas, Madrid.

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "Rolstick"

2.

- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se

extraeran VEINTICINCO, que seran premiadas con un Rolstick cada uno.

El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero.

3.

- Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon
desde el 25 de marzo de 1998 hasta el 30 de abril de 1998.

4.

- La eleccion de los ganadores se realizara el 3 de mayo de 1 998 y los

nombres de los ganadores se publicaran en el niimero de junio de la revista

Micromania.
5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de

sus bases.
6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases,

sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: KDC y
HOBBY PRESS.

CUPON DE PARTICIPACION Rolstick
Nombre

.

Apellidos

.

Direccion.

Localitlnd.

Provincia

Telefono . .

Respuestas

1

. Postal. .
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LASMEJORES
GUIAS PARA NINTENDO64

Course 1: Estrellas

^ Guiade36paginasde ^
SUPERMARIO64
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juegosdeN64
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Si no lo encuentras, llamanos al (91) 654 61 64 y te lo enviaremos por correo (sin gastos de envio)

Horario: de 9 h. a 14:30 h. y de 1 6 h. a 18:30 h. de lunes a viernes.

ES UNA PUBLICACION DE
MOOliV PWEii



MICROMANiAl NOTA IMPORTANTE

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO.
MICROMANiA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvideis indicar en el sobre la

resefia CODIGO SECRETO.Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direccion:

codigosecreto.micromania@hobbypress.es

F-22 RAPTOR

E33>

P
ara conseguir las siguientes

ventajas, lo unico que ten-

dreis que hacer sera introducir

las siguientes frases, respetando

mayusculas, minusculas, apos-

trofes, etc.

Atencion, pues unicamente fun-

cionaran en el modo campana y

no en el modo multijugador:

it’s not my fault: Completar to-

talmente la mision.

never tell me the odds: los dis-

paros enemigos no alcanzan

nuestra nave.

we can rebuild him: reparacion

automatica.

there can be only one: Invulne-

rabilidad total.

i’ll be back: municion al completo.

TUROK

D ebido a un error de

redaccion, el mes
pasado publicamos los

codigos de «Turok» para

Nintendo 64, en vez de

los de PC. Lo sentimos

por la metedura de pata,

y para compensaros,

aqui os ofrecemos los

que de verdad, que si

son para la version de

ordenador:

MGRLSGTM: Todas las

armas.

RHNSRLL: Municion infinita.

MBRNKLSN: Modo espiritual (invulnerable).

HFLLTHSH: Enemigos diminutos.

PRMSHN: Enemigos cabezones.

BGGNTSS: Modo discoteca.

HTSDNM: Galena, para ver a todos los enemigos.

LRNMSNHR: Creditos.

FIGHTING FORCE

PLAYSTATION

U
na vez os encontreis en el

menu principal, tendreis

que pulsar simultaneamente los

botones Cuadrado, LI, R2 e iz-

quierda. En la parte inferior de

la pantalla aparecera la frase "cheat mode”, que indicara que el

truco ha funcionado. Ahora, iros al menu de opciones y alii po-

dreis elegir cosas tales como invulnerabilidad, o el nivel en el que

quereis empezar.

MYTH: THE FALLEN LORDS

D urante una partida, mantener apretada la tecla de Ctrl. Y

pulsar el “+", con lo que se conseguira avanzar directa-

mente de nivel, sin necesidad de terminar el actual.

V

WIPEOUT 2097

A tencion a estos increibles tru-

cos para el no menos increi-

ble juego de carreras futuristas

que Psygnosis creo hace algun

tiempo ya, y que sin embargo, si-

gue siendo aun de los mejores

que hay en el mercado.

En la pantalla de inicio:

RUSH: Las naves actuaran como
atontadas, siendo muy sencillo

ganarlas en cualquiera de los cir-

cuitos existentes.

En el menu principal:

XTEAM: conseguiremos el equi-

po Piranha, cuya nave tiene todas

las caracteristicas al maximo, pe-

ro no puede recoger armas.

XCLASS: aparecera en el menu

de circuitos, el campeonato

Phantom, que supera en dificul-

tad a los existentes, de una ma-

nera exagerada -solo apto para

expertos-.

XTRACK: podremos acceder a to-

dos los circuitos que tiene el juego.

Durante el juego, pulsando la te-

cla ESC para pausar la accion:

PSYMEGA: Armas infinitas.

PSYPROTECT: Energia infinita.

PSYTICKER: Tiempo infinito.

PSYRAPID: Metralleta.

FRAMERATE: Muestra el numero

de frames al que funciona el juego.

TY.T-TTTn
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^Como te sentirias si

el terreno sobre el

que apoyabas

seguramente tus pies

hubiera desaparecido

bajo los rugidos de

unas horripilantes

bestias gigantes con

forma de arana? iY si,

ademas, no

estuvieras seguro de

que fueras a

permanecer con tu

forma humana los

proximos minutos?

Pues asi se sentia

Luther.

Guardians of Destiny (,2)

ipnotizado, contemplaba la

gruta que le llevaria a un

desconocido lugar,

mientras a sus espaldas

el bramido del agua enfurecida

anunciaba la paulatina desapari-

cion de tierra firme. No habia

vuelta atras. Alii quedaba el po-

blado de los Huline, posiblemente

asolado por el infernal ejercito; all! tambien el

pacifico monasterio del que procedia su unica

esperanza. Y muy a lo lejos, la canoa en que

Baccata y los soldados de Gladstone salva-

ban el pellejo.

Un subito templor de tierra trato de devolverle

a la realidad, fracasando en su intento. Luther

estaba perdido en sus recuerdos: la rubia del

bar, la maldicion de las metamorfosis, los en-

cuentros con Dawn y, por fin, la conversacion

con el hermano Julian. Le habia dado escasas

esperanzas tras recuperar las runas de las

profundidades de la cueva, pero las que habia

estaban en el templo de los Huline, y este, en

la selva Salvaje. iLa selva de los Salvajes? Cu-

rioso, una conocida suya, Kitiara, le habia dado

un regalo para que se lo llevara a su hijo, per-

teneciente a la citada tribu tras cansarse de

las relajadas costumbres de los Huline. A

Luther le asaltaban temores de todas las cla-

ses: ^serian pacificos los Salvajes?

El nuevo desprendimiento de tierra triunfo

donde sus predecesores no habian alcanza-

do el exito. La perdida de equilibrio de Luther

estuvo a punto de llevarle directo al agua,

pero tuvo el mas benefico efecto de traerle

de vuelta a la realidad. La precariedad de la

situacion no tardo en hacersele patente. Un

chapuzon con pirahas era la unica alternative

a una visita a los Salvajes. Pero Luther no es-

taba para banos.



LA HOSPITALIDAD SALVAJE

El destino a que le conduciria la gruta eliminaria

sus dudas sobre el comportamiento de sus nue-

vos huespedes, dado que le estaban esperan-

do. Solo se les habian olvidado las pancartas

de bienvenida, y quiza las sonrisas en las faces.

Por suerte, tampoco estaban beligerantes, y tu-

vieron a bien orientar al heroe en el laberinto de

su jungla. Si, habia un cementerio, y un poblado,

pero Luther solo tenia oidos para su meta, defi-

nitiva, el Templo de los Huline.

Y hacia el sur encamino sus pasos, no sin enviar

un cordial saludo, que no el presente, al hijo de

Kitiara. Por fin, una tarea facil, penso al alcanzar

sin percances la entrada del ansiado templo y,

encima, le estaban esperando -nadie ha dicho

que Luther no tuviera sus momentos de profun-

da ingenuidad- Efectivamente, alii habia un an-

ciano sacerdote Huline, dando noticias malas,

peores y pesimas. Las malas, que para entrar al

templo se precisaba de una piedra onirica

-“dreamstone"-; las peores, que las piedras

existentes se encontraban en las montahas de

la Garra -Claw Montains-; y las pesimas, que la

entrada a tal paraje estaba guardada por un

miembro de la denostada -y ya padecida por

su madre- especie de los Larkhom.

Ante tal cumulo de buenas nuevas, no pudo evi-

tar una cierta alegria cuando un bicho enorme,

mitad arana, mitad humano, mato al indefenso

Huline y lo arrastro al interior del templo. No sin

alguna duda sobre las magnificencias de entrar

a un lugar del que hubiera salido un bicho asf,

Luther se encontraba de nuevo en estado de

profunda ignorancia y completa indecision.

La subsiguiente exploracion de la selva le llevo a

numerosos lugares de aparente interes, y esca-

sa gana de mayor exploracion. Asi, encontro la

entrada a un cementerio; un pozo desde cuyo

fondo se podia acceder a unas antiguas ruinas;

una casa aislada; la madriguera de una especie

de hormiga gigante venenosa; un complejo de

pasadizos subterraneos, accesible desde de-

terminados troncos huecos, que solo podia re-

cover con la denostada forma de reptil y que

conducia a otras ruinas; un rio a cuya otra orilla

no podia acceder, pero que debia conducir a

las montahas de la Garra; un arbol gigante hue-

co, y en cuya parte superior se divisaba una

puerta cerrada; y, finalmente, otro arbol, aim

mayor si cabe, custodiado por un poco amiga-

ble Salvaje.

Los parajes que debera recorrer Luther en su

deambular por terminar con la maldicion no

estaran exentos de peligros.

Todo tipo de seres sobrenaturales acecharan a

Luther en su aventura; unos le proporcionaran

ayuda, y otros trataran de aniquilarle.

Harto de tanta colaboracion, Luther podria ha-

ber optado por la vida del anacoreta, y ence-

rrarse en una casa aislada, e incluso asi domi-

nar parte de su maldicion metamorfica. Pero

su naturaleza extrovertida le hizo insistir en la

conversacion con el unico ser vivo parlante de

los alrededores: el guardian del tronco gigante.

Y ya se sabe que para romper el hielo, nada

mejor que hablar de conocidos comunes: en

este caso, del citado hijo de Kitiara, al que, por

cierto, ahora que me
acuerdo, le traia un

regalo de par-

te de su

madre, no

es que yo

quisiera quedar-

melo, de hecho.

Ante la vision de la pre-

ciosa espada, el guardian abri-

ra como por ensalmo el acceso

al tronco, que resultara ser el

cobijo de los Salvajes, y en

el que podremos

conocer a los tres

miembros mas

relavantes, y

parlanchines,

de la tribu: el

hijo de Kitiara, el jefe de la tribu, y la herborista,

que tratara de arrastrarnos en pos de las exce-

lencias de su profesion. Sera, sin embargo, el

jefe quien recomiende los siguientes pasos a

Luther: para derrotar al Larkhom se precisa de

una hoja de plata
—
"silverleaf”— y de una poci-

ma. La segunda se la puede suministrar la tribu

Salvaje, si se hace miembro de la misma; la pri-

mera solo se puede conseguir en el antiguo ce-

menterio Dracoid. Ademas, es la prenda que se

Lutlier rio pudo cvitar un<a cierta <a|egh<a cu^ndo un Uclto cno^c, ^jue- Miad aram



No solo seran desagradables seres los que nos

encontraremos en «Lands of Lore 2». Tambien
habra otros que sean hasta atractivos...

La utilizacion de los hechizos de nuestro
protagonista hara que en mas de una ocasion

le sea posible salvar la vida.

te exige para aceptarte como uno mas de la tri-

bu. Se cierra la sesion de peticiones con la en-

trega de la Have del cementerio Dracoid.

PROFANACION DE TUMBAS Y OTROS
RESTOS ARQUEOLOGICOS
Luther, camino del norte, se sentia acosado

por los "marrones". iQue rayos tendrian que

ver un Larkhon, una piedra onirica y una hoja

de plata con su maldicion? Pero, hala, todo lo

tenia que encontrar el. Buena moral para afron-

tar el encantador lugar que resulta el cemente-

rio: poblado por zombies -poco hostiles- y por

inhospitas rafagas de viento, silbido acompa-

hado. Pero, no quejarse, que encontraras refu-

gio en sus calidas catacumbas, cuyo acceso

esta por la unica tumba que puedes abrir, al Es-

te de la entrada.

Las catacumbas consituyen un enorme espacio

vacio de cosas buenas, y lleno de tumbas y fan-

tasmas. Procura ir iluminando tu camino encen-

diendo las antorchas que vas encontrando. El

objetivo de este paseo por los subterraneos no

es otro que encontrar una habitacion, la unica

con luz, que contiene el generador de magia

amarilla. En dicho generador podras cargar los

globos de cristal que, oportunamente, podras

hallar en algunas tumbas de las criptas. Una vez

cargados, los globos permiten la apertura de

determinadas criptas, en las que buscar mas

globos, para cargarlos en el generador, y repe-

tir la accion.

Por desgracia, hay criptas cuya entrada solo se

permitira si colocamos en su cerrojo un globo

cargado de magia gris, o de magia azul. Y, de

momento, solo tenemos un generador amarillo.

Cuando tengamos todas las puertas "amarillas”

abiertas y, con un par de globos... de cristal,

sera buen momento para ir a conocer otro de

los encantadores lugares de la zona. Este, ade-

mas, con perspectivas de vida inteligente: las

ruinas de los Dracoid.

A las citadas ruinas se puede acceder de dos

maneras: la dificil y la facil. La dificil: bajando

peldano a peldano, bloque a bloque, con saltos

y pasos de precision, el gran pozo que hay un

poco al sur del cementerio. Lo bueno de la di-

ficil es que es una entrada relativamente cer-

cana a nuestro proximo destino. La facil: trans-

formarte en lagarto y buscar por los pasadizos

subterraneos el acceso alternativo; deja algo

mas lejos, pero es mas seguro. Ademas, da

igual entrar por un lado que por otro, porque

los primeros Dracoids que veamos nos van a

pegar una paliza de tomo y lomo y nos van a

llevar prisioneros para que, al viejo estilo ro-

mano, nos batamos en un circo con una de

sus bestias.

Da igual. Nuestro destino ha de ser la Torre de

la Hechiceria, accesible mediante un pasadizo

que se abre a la izquierda tras avanzar un rato

desde la entrada “dificil”. No hay que ir muy de-

prisa, porque lo primero que encontraremos

sera un profundo precipicio, habitado en su

fondo por el inevitable rio bravo. El puente que

facilita su acceso aparecera al activar una es-

fera magica cercana. Por cierto, procurad en-

cender todas las velas, esferas y postes magi-

cos que encontreis: aunque no sirvan para

nada, alegran la vista. Pasado el puente, llega-

remos a la entrada de la Torre, que tambien se

abre por el que podiamos llamar mecanismo

esferico. Por las cercanias hay tambien un

transportador que nos llevara al palacio de los

Dracoids; este palacio tampoco nos interesa

demasiado, salvo por el hecho de que la habi-

tacion destino tiene transportadores directos

al cementerio y a la selva, lo que puede aho-

rrarnos un cierto tiempo.

Pero sigamos en la torre de la hechiceria. Como
torre que se precia, tiene sus seis pisos, que

habremos de recorrer hasta la cuspide. En el

segundo esta el generador de magia gris, que

conviene utilizar con uno de los globos oportu-

namente traidos del cementerio. Mas arriba en-

contraremos los brazaletes de los muertos

-Bracers of the Dead- con la extraha y poco

practica virtud de que nos permiten hablar con

los muertos. Ah, quizas encontreis algun habi-

tante hostil en la torre: suerte, y al Dracoid.

Si bien sois libres de explorar las ruinas tanto

como querais, cuando hayais conseguido los

brazeletes y un par de globos con magia gris,

es buen momento para volver al cementerio,

preferiblemente por la via del transportador. De

todas formas, creo que Luther se ha perdido:

ibrazaletes de los muertos?, ^globos de cristal

que abren criptas?, ^generadores de magia? Pe-

ro si el solo queria curar su maldicion.

TERTULIAS DE LOS CEMENTERIOS
La magia gris solo permite abrir una cripta. Pe-

ro es una cripta importante. En su interior hay

una palanca que sirve para desviar la atencion

de cosas mas importantes y, ademas, abre el

edificio situado enfrente hacia el Sur. Sin em-

bargo, desde aqui, haciendo uso de una cierta

violencia, se puede acceder a otra parte de las

catacumbas, inexplorada, y en la que se halla

el generador de magia azul.
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Aprovecha para cargar hasta tres globos de tan

inusual magia, y podras abrir las dos criptas res-

tates del cementerio. En una de ellas, encon-

traras utilidad a los brazaletes de los muertos, y

trabaras amistad con un ex-sacerdote Dracoid,

en su forma actual de fantasma. Por supuesto,

no tiene ni idea de como conseguir la hoja de

Plata -que, no lo olvidemos, es lo que busca

Luther-, pero, si le hacemos un favorcillo, nos

concedera audiencia con el Emperador Dracoid,

a ver si con el hay suerte. El favorcillo no es

otro que buscar sus restos en las ruinas Dra-

coid, incinerarlos y recoger las cenizas en la ur-

na que, al efecto, nos entrega.

La sensacion de tomadura de pelo se acentua

por momentos. Vuelta a las inestables ruinas y,

encima, a hacer exploracion en detalle. Un re-

corrido por los rincones mas bucolicos de los

subterraneos incluira, sin titubeos, su enorme

lago subterraneo, habitado por una serpiente gi-

gante. Vamos, que tampoco parece este el sitio

mas adecuado para hacerse unos largos. Pero

vayamos a lo nuestro: siguiendo la orilla de la

masa acuifera llegaremos, tras mucho andar, a

un pasadizo que penetra hacia la derecha. Y, en

el, veremos los restos oseos del sacerdote. Si

los arrastramos al fondo del corredor llegare-

mos a una sala civilizada, con un altar. Deposi-

tando los restos sobre el mismo, y activando

las esferas cercanas, unas llamas estallaran e

incineraran los restos, tranformandolos en

unas practicas cenizas, de facil almacen en

nuestra urna.

Con los macabros restos, de vuelta al

cementerio y a su destinatario. Este

recibira a Luther en medio de es- ,

pectral regocijo y, como re-

compensa, le dara un

si'mbolo que le permi-

tira llegar al mauso-

leo del emperador.

Claro, ^por que tras-

ladarle comoda-

mente a su presen-

ce, si se le puede

dar un si'mbolo

que hace aparecer el edificio un poco al sur y...?

En fin, no nos quejemos, y al tajo. Ahora el ca-

prichito es que pongamos tres globos, uno de

cada color, en sendos receptaculos, para que

asi se abra la puerta que nos lleva al “inner sanc-

torum" del emperador.

Muchas de las situaciones por las que tendra

que atravesar Luther le haran parecer que le

estan tomando el pelo.

Por fin, con los ojos brillantes, nos aproxima-

mos a nuestro objetivo que nos va a dar la hoja

de plata, que le podremos llevar al jefe de los

Salvaje, nos admitiran en la tribu, derrotaremos

al Larkhom, encontraremos la piedra onfrica y...

y un jamon. Claro que el emperador nos va a

dar la hoja de plata, pero hay que hacerle,

como no, un favorcito. Con algo mas de

tacto que sus predecesores, el empera-

dor Dracoid tratara de “vendernos la mo-

to” y motivarnos sobre nuestra nueva

mision: que si restituir el honor perdi-

do, que si vengar a una

raza... vamos, que

quiere que volvamos

a las ruinas Dracoid

\ y llevemos alia sus

\ restos para que

' pueda invocar a la

*
t y estatua de Belial

y obligarle a que

destruya a la ser-

piente del lago, espfritu del mal

que contamino el esplendoroso reino Dracoid y

lo llevo a la miseria actual.

De nuevo en las ruinas Dracoid, hay una cons-

truccion situada al sur del palacio, a la otra orilla

del rfo, y a una cierta distancia al Este. Esta en-

tente de la biblioteca, para mas indicaciones.

Hay caminos que pueden llegar a resultar poco
conflicivos pero, por norma, Luther debe
desconfiar de ellos.

En dicha edificacion, a la que solo se puede ac-

ceder desde un lateral, al estar colapsada su

entrada principal, hay una estatua de Belial. Y,

delate de ella, un altar. Al colocar los restos

del Emperador sobre el mismo, este se levan-

tara e invocara a la estatua que, ni corta ni pe-

rezosa, estirara sus musculos y, con atronado-

res pasos, se dirigira al altar de la competencia,

donde habita la serpiente objetivo de sus orde-

nes. Alla hemos de seguirle, no sin cierto res-

quemor por las previsibles consecuencias del

titanico combate.

En efecto, los temores de Luther se quedarian

cortos. Al tercer golpe, ya temblaban los ci-

mientos del lago bajo el que transcurria la es-

pectacular lucha. Consciente de su humana y,

por tanto, algo debil naturaleza ante un derrum-

bamiento de las caracteristicas del que se ave-

cinaba, no estarla de mas la busqueda de un re-

fugio. Dicha busqueda habria de realizarse por

via de urgencia, como impulsaba el agua que

inundaba el pasillo recien recorrido. Una alta

construccion de las cercanfas podria suponer

un lugar seguro hasta que se calmara la situa-

cion. Por desgracia, no lo iba a ser, como Lut-

her denoto al alcanzar el nivel del agua el tejado

desde el que ufanamente contemplaba la evolu-

tion del liquido. Pero la suerte estaba de su la-

do, y hablan aparecido unas balsas procedentes

A] colocar (of re/tof del Bfa^ehador er? ef .aliar, elte Ic |cV<ar?to e irrVoco 4 U Citatum,



Al visitar la tribu de los Salvajes, Luther debera
tener especial cuidado. Todo el mundo debe
ser susceptible de desconfiar.

Los seres aracnidos nos haran pasar mas de
un quebradero de cabeza, pero es realmente
imprescindible enfrentarse a e/Jos.

de lo que otrora fueran mesas. Habia que subir-

se a ellas como quien se agarra a un clavo ar-

diendo. En las cercanias de una cascada se po-

dia divisar un pasillo de escapatoria, al que

salto, con gran ejercicio de habilidad, nuestro

gran heroe.

Pero tampoco aqui estaba seguro, como

constato con desmayo al comprobar

el creciente nivel del agua.

Solo habia un camino

de salida, pasando al

lado de otro pozo, y

hacia arriba.

Al final del
'

camino, solo

los restos de

una puerta en

el suelo, y el

agua subiendo con

su incansable gorgo-

teo. Piensa, piensa...

o ahogate. Ya esta: Luther

empujo la puerta al pozo: la utiliza-

rla como balsa, saltando sobre ella, para llegar

a... bueno, eso lo sabrla cuando llegara.

FIN DE SEMANA EN LA MONTANA
Dondequiera que fuese, estaba esperandole

Dawn para felicitarle por su exito. Era la selva

Salvaje, a las orillas del rfo Bane. Desde alii,

Luther no pudo contener la carrera hacia el

cementerio, para comprobar si el Emperador

le iba a dar, de verdad de la buena, la hoja de

Plata de las narices. Esta vez si, ninguna mi-

sion mas le esperaba. Y

todo el cementerio se

poblo de la arcana plan-

ta, y Luther consiguio,

ademas, un hechizo para

su buena coleccion, el

de “Brumas Malditas”

-"Mysts of Doom”-.

La siguiente visita obliga-

da era la tribu de los Sal-

vaje. Aqui fue recibido

con todos los honores, y

conducido a un combate

ritual que le confirmaba

como miembro de la tri-

bu. Tras el, se le hizo en-

trega de un amuleto que

le permitiria aumentar el

control sobre su maldi-

cion, y de la pocima que, mezclada con la hoja

de plata, derrotaria al gusano Larkhom. No ol-

videmos que tal bicho es el guardian de las

montahas, en las que se encuentra la piedra

onlrica, que a su vez abre el templo, siendo este

el unico sitio que Luther tiene interes por cono-

cer realmente.

Para llegar a las montahas hay que cruzar un

rfo, para el que no hay puente o similar. La bes-

tia que hay en Luther seguro que encuentra re-

cursos para construirse uno de circunstancias,

que al menos se pueda cruzar como reptil. Y ya

pensaremos como regresar a la vuelta. Y, no

nos habian enganado, la mezcla de hoja de pla-

ta y pocima surte efectos inmediatos sobre el

gusano gigante, dejandonos expedite el paso

inmediatamente. Respiremos el limpido y fresco

aire de las alturas. Y aprovechemos, que ya se

observa a lo lejos a la aguafiestas de Dawn. Lo

que nos cuenta no deberla sorprendernos a es-

tas alturas -en el doble sentido-: claro que no

esperabamos que la piedra onlrica estuviera en

el suelo tirada, eso era imposible. Esta en la ciu-

dadela Roloid. No habia otro sitio mas peligroso

por las proximidades.

El deambular de Luther, al que se recomienda

no andar por las orillas de los acantilados, le Ne-

vada a unas grutas. En su interior, le esperan

los restos del que fuera su cordial perseguidor y

enemigo, Kenneth, el guardian obeso. Sin ren-

cores, se registra su cadaver para encontrar un

curioso objeto, que se puede transformar en

una capa de insospechados poderes. Desde es-

tas grutas se puede cruzar el do y llegar a un

pasillo de hielo, al final del cual nos esperan: a)

Bacatta herido e informandonos de que los Ru-

loids han atrapado a Dawn; b) La Ciudadela de

los Ruloids. iTe animas a conocerla por dentro?

Lo primero que te llamara la atencion son sus

graciles habitantes, especie de hadas "pesa-

das”, que tendras bastantes dificultades para

eliminar. Si es esta tu intencion, lo mas reco-

mendable es armarte con la ballesta lanzadora

de fuego que habras encontrado en el cemen-

terio, y protegerte con la capa obtenida de Ken-

neth. Es muy dificil acertarles apuntandoles, por

lo que es mas practico bombardearles cuando

se meten en sus guaridas a recargar energia.

Por lo demas, si les aciertas tres veces les das

el pasaporte.

La ciudadela tiene dos niveles principals. En el

de la entrada se encuentra la sala de incuba-

cion. La sugerencia es evidente: hay que car-

garse todos los huevos y activar la esfera de

esta sala. A continuacion, sal por piernas ha-

cia el Oeste y llegaras al ascensor que te con-

duce al nivel inferior y de mayor superficie.

yuc lol MaXcuIoT
y
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MICRO MAN I A

Tendremos que volver a encontrarnos con
seres que ya hemos visto con antelacidn, pero
siempre sera en nuestro beneficio, io no?

Luther tendra que recurrir a tramas sucias y
perversas, muchas veces, para poder sacar la

informacion mas apropiada.

A pesar de la buena conducta de muchos de
los seres con los que Luther se encontrara, no
siempre tendran intencion de ayudarle.

Aquf pasaras un buen rato explorando la zona

y tratando de cargarte Ruloids. Hay bastantes

esferas que activar, y todas ellas desplazaran

una plataforma, abriendo ante ti los conteni-

dos de sus despensas, muy ricos y variados.

Tambien hay cristales en el suelo: si les dispa-

ras, se convertira en un material de arcoiris

que te puede ser de utilidad en combinacion

con la gorgonita. Tambien hay un par de cel-

das, bien protegidas, con forma de balsa en

mitad de un charco venenoso. En una de ellas

esta la inevitable Dawn. Lo ultimo que nos in-

teresa: para volver al nivel principal se ha de

subir una rampa cercana a la salida del ascen-

sor y meterse por un hueco que queda a la iz-

quierda de la misma.

Si se activa la esfera de la sala incubadora,

aparecen unos precarios peldahos, la subida

de los cuales no se hace especialmente corta.

Pero no por ello es menos necesaria. Alii nos

espera un puente intermitente, que lleva a una

puerta, cuya apertura depende de si esta o no

activada la esfera que conduce a la prision de

Dawn. Si todo va bien, nuestro Luther podra

cruzar el puente haciendo gala de su legendaria

habilidad, y llegara al nucleo del poder Ruloid,

sitio mas idoneo para depositar la deseada pie-

dra onirica.

Pero aun queda alguna sorpresilla de ultima ho-

ra: alguien, malo, se nos ha anticipado. Cuando

Luther llega se encuentra a “eso" acabando con

los ultimos Ruloids. Por supuesto, se trata de

uno de los bichos aracnidos que ya conocemos,

y que no dejan de ser copias defectuosas

del verdadero Belial. Esta vez Luther

ha llegado a tiempo y, por muy po-

co, puede conseguir la piedra oniri-

ca, y rescatar a Dawn -a lo mejor

esta no es una decision correcta-

Y, ,-que hace la princesita? Pues na-

da, convocarnos en el templo Huli-

ne y escaquearse: "empieza aun-

que yo no haya llegado".

El camino de retorno al templo

presenta alguna diversion que otra.

Para el primer rio, se puede utilizar

como balsa improvisada uno de los

fragmentos de hielo que vienen rio

abajo. Una vez llegues al valle, y utili-

zando la forma de bestia -cuya me-

tamorfosis, por cierto, controlas gra-

cias al amuleto que te acaba de dar Dawn-,

salta y encaramate a una de las orillas. Desde

aqui, y por una traicionera secuencia de pelda-

hos, que no me atrevo a llamar escalera, con-

seguiremos alcanzar la cuspide. El ultimo

osbtaculo serio en la vuelta al hogar es, ya cer-

ca de la selva Salvaje, el rio para el que, en su

momenta, improvisamos un puente. Ahora es

mas facil, si tienes confianza en la capacidad

saltarina de la forma de lagarto.

AUN QUEDA EL TEMPLO
La llegada al templo de los Huline

no deberia presentar mayor obs-

taculo para un avezadisimo Luther.

Tampoco, la apertura de su por-

tal mediante la piedra onirica. Y,

claro, Dawn no da senales de vi-

da.^Que nos espera dentro?

Pues, principalmente, Belial. Si, el

malo maloso. Y la Bestia Madre que

esta tratando de crearlo. Y muchos Be-

liales fallidos, muchos. Y alguna incognita

que otra. Pero se palpa la cercania, el pro-

ximo final. Luther ya tiene controlada la ma-

yor parte de la maldicion. Y, sin embargo, pa-

rece que no se ha hecho nada.

iQue son esas maquinas que encontrarnos en el

subsuelo? esas divinidadesT^De donde viene

el incansable flujo de aracnidos? ^Que podemos

hacer ahora?. Pero, la pregunta mas importante

es, sin duda: ^continuara?

F.H.6.
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THE CURSE
ofMonkey Island
GUIA PARA CONVERTIRSE EN UN PIRATA DE VERDAD

Me llamo Guybrush

y soy un temible

pirata.

A continuacion me

dispongo a contaros

como consegui

liberar a mi amada

Elaine de su terrible

encantamiento y

como derrote al

malvado pirata Le

Chuck de una vez

por todas.

Todo el proceso de mi exito pude hacerlo de una manera sencilla, pero como

a mi me gustan los retos, decidi ir por el camino mas dificil, de ahi que en

determinados momentos de mi historia aparezca la palabra MEGAMONKEY, es

decir, superdificil. Si alguien se encuentra en mi misma situacion y quiere ir

por la via facil, basta con que evite esos pasos. Vamos alia.



PRIMERA PARTE

LA DESAPARICION DEL PIRATA

ZOMBIE LE CHUCK
Me encontraba en un barco y a mi lado se en-

contraba un pequeno pirata. No muy lejos de alii

habia una baqueta que cogi y, acto seguido, me

dispuse a hablar con mi pequeno acompanan-

te. Charlando, y sin ninguna mala intencion, debi

decide algo parecido a "eres un fracaso como

pirata"; no era mi intencion hacerle llorar, pero

el caso es que el pobre se puso hecho una mag-

dalena. Aprovechando que no me veia me hice

con el garfio de plastico del pequenin.

Ahora podia usar el canon. Explicare como

consegui hundir los botes piratas mas deteni-

damente; para los dos botes mas cercanos

oriente el canon verticalmente, mantuve el ar-

tefacto todo el tiempo hacia abajo y lo levante

al primer canonazo que le pegue. Disparando

de esta manera consegui derribar los botes

perfectamente. Para los dos botes que esta-

ban mas alejados, utilice el mismo metodo, pe-

ro esta vez me hicieron falta siete canonazos.

Una vez que termine, use la flecha roja para

sacar el canon por fuera de la ventana. Use la

baqueta con el garfio de plastico para hacer

un gancho -es que soy de lo mas ingenioso- y

luego permaneci atento a la conversacion de

Murray, hasta que comento algo sobre lo des-

graciado que era. Use, entonces, el garfio con

los escombros y consegui un brazo de un es-

queleto y una espada. Para divertirme un rato

le puse el brazo del esqueleto a Murray y des-

pues el garfio. ..jja, ja... menuda pinta.J, pero

bueno eso no es lo interesante de esta histo-

ria. Se me ocurrio utilizar la espada con la

cuerda del canon y hacerlo explotar. ;;Menuda

explosion!! No se como, pero el caso es que

llegue a la habitacion del tesoro. Por alii habia

una bolsa llena de monedas, no podia dejarlas

alii, y ademas no eran de nadie -aunque fueran

de madera-, tambien cogi un anillo de diaman-

tes que me encontre, que, al parecer, tampo-

co era de nadie. Usando el anillo en el cristal

de la portezuela consegui elevarme hasta el

agujero y salir de aquel lugar.

SEGUNDA PARTE

LA MALDICION EMPEORA
Mi idea de dar el anillo a Elaine como simbolo

de mi amor parece que tuvo consecuencias ne-

fastas, puesto que cayo victima de un encan-

tamiento. Habia que hacer algo y rapido.

Cogi la brasa que habia entre los restos del

barco y me encamine por el sendero de la de-

recha. Decidi dirigirme a la zona del pantano

para ver a la sefiora del Vudu e intentar hallar

alguna solucion para mi problema, sin dema-

siado exito por el momento. Despues de ha-

blar con Murray -siempre aparecia de repente

en los lugares mas extranos-, entre en el bar-

co naufragado.

Alii habia algo que parecia una extraha pasta

pegajosa y un alfiler. No creo que nadie los

echara en falta, asi que los cogi. Tambien ha-

bia una maquina de chicles, de manera que

usando una de las monedas de madera con-

segui hacerme con un paquete. Estire la len-

gua del cocodrilo disecado, no sabia muy

bien para que me iba a servir... pero pude ha-

blar de nuevo con la senora del Vudu. Muy

cuidadosamente, le pregunte todo lo que se

me ocurrio, absolutamente todo, y finalmente

pude saber que lo primero que necesitaba

era llegar a la Isla Blood y hacerme con un

nuevo anillo, pero para ello antes debia ha-

cerme con una tripulacion, un mapa y un bar-

co y rescatar a Elaine de los piratas en Cueva

Peligro. No, si cuando yo digo que este tra-

bajo no esta bien pagado...

MEGAMONKEY Uno de los objetos que mas

utilice a lo largo de mi aventura fue un bote de

pegamento que pude encontrar en los apo-

sentos de la sacerdotisa vudu.

Bien, me puse manos a la obra y decidi que de

momento lo principal y primordial en mi aven-

tura era encontrar una tripulacion. Echando un

Mi idea de dar el anillo a Elaine como

simbolo de mi amor parece que tuvo

consecuencias nefastasy puesto que cayo

victima de un encantamiento



vistazo al mapa de la zona, pense que el sitio

mas apropiado para encontrar marineros se-

ria Puerto Polio, por aquello de la cercania del

mar y esas cosas... As! que hacia alia me en-

camine. Antes compre algo de limonada, y el

muy “pirata” del puesto me timo, pero en fin,

son cosas de la vida. Luego me encamine ha-

cia la derecha y examine las senales que habfa

alrededor de la entrada de la Cueva Peligro.

La entrada estaba cubierta de arbustos y por

el momenta me era imposible pasar. Cogi una

mosca que encontre empotrada en la pared,

un poco asqueroso la verdad, y me encamine

a la polleria.

Continuando por la derecha, pare un momenti-

to a mirar el mapa y decidi ir al Teatro.

En su interior habia una etiqueta de la Isla

Blood en un viejo baul, y le eche un vistazo.

Ademas de la etiqueta, encontre por alii un vie-

jo abrigo de pirata que parecia tener algo de

caspa, -que guarro el tfo—
;
me dio un poco de

asco cogerla, pero a lo mejor mas adelante

me era util. Ademas de la caspa, en el bolsillo

encontre un guante bianco que, por supuesto,

Habia otro pirata muy aseadito llamado Van

Helgen. Era tan pijito el tio que no se alteraba

con mis insultos, asi que tuve que usar miguante
bianco con elpara retarle a un duelo

tambien tome prestado (MEGAMONKEY).
Tambien habia por alii una varita magica y un

sombrero de mago, eso me hizo pensar en

usar la varita con el sombrero, como hacen los

magos... jet voila!... un libro salio del sombre-

ro. Seri'a conveniente echarle un vistazo; era

un "Manual del Ventrilocuo”. De repente, me di

cuenta de un desagradable asunto: la caspa

en realidad no era caspa, jijeran piojos!!!

ESA DICHOSA TRIPULACION...
Me fui hacia la derecha, donde estaba el esce-

nario. Alii habia un actor y un pirata. A mi sobre

todo me interesaba que me contara cosas so-

bre la Isla Blood y el actor podria ser un buen

informador. Lo cierto es que no logre sacarle

nada en claro. Simplemente, me remitio a que

hablara con su agente, un tal Sr. Palido que

estaba en el Club de Playa. Me fui hacia la de-

recha y sail a la calle a traves de los cameri-

nos. Me pase por el muelle y una vez alii fui a la

Barberia de la Costa.

Necesitaba sentarme en la silla del barbero, pe-

ro el capitan Rottingham la ocupaba. Necesita-

ba echarle de alii. Me acorde de mis “amigos

los piojos", y por alii cerca estaba el peine del

barbero... los coloque a todos encima del peine

y lo demas fue coser y cantar. La silla estaba li-

bre. Me sente para que empezara la sesion de

peluqueria, y entable conversacion con Haggis.

Usando la manilla de debajo del asiento conse-

gui elevarme y coger asi el pisapapeles. Gracias

a este elemento puede distraer a Haggis, el pe-

luquero. Cuando se fue, pude usar la manilla to-

das las veces que me hizo falta hasta poder

conseguir las tijeras que estaban clavadas en el

techo. Cuando consegui todo lo que queria me
fui a hablar con los piratas.

A Bill el Degollador le pregunte si era verdad

que seguia ejerciendo de pirata. Le quite su

caramelo de la boca golpeandole dos veces

por la espalda. La verdad, asi contado parece

una salvajada, pero solo fueron dos golpecitos

de nada...

Habia otro pirata muy aseadito llamado Van Hel-

gen. Era tan pijito el tio que no se alteraba con

mis insultos, asi que tuve que usar mi guante

bianco con el para retarle a un duelo. Una vez

que me encontre en el campo de batalla, me
acerque a las cajas que estaban en el centro, y

cuando me dio a elegir arma, elegi el banjo que

estaba debajo de las pistolas. Anotando la ulti-

ma nota de cada una de las estrofas que toca-

ba el y repitiendolas yo, le mantuve a raya, pe-

ro de repente se puso demasiado furioso y

empezo a hacer cosas raras con el banjo. Co-

sas que yo era incapaz de repetir. Fue enton-

ces cuando considere que habia llegado el mo-

menta: saque mi pistola y le dispare... al banjo,

claro, o ique pensabais?; de esta manera con-

segui ganarle doblemente; le gane en el duelo y

le gane como miembro de mi tripulacion.

i.mi-m-i hc T7,r,vm



... Y EL DICHOSO DIENTE
Despues de mi victoria, me dirigi a Cueva Peli-

gro. Se me ocurrio usar las tijeras en una flor

muy extraha que habia por alii, y luego las use

con los matorrales. Por lo visto la dichosa flor

era venenosa o algo asi, ivaya desastre! Pero

lo peor todavia no habia pasado; me encontra-

ba dentro de una serpiente de cascabel, nque

asco!! Tenia que salir de alii, pero antes cogi

todo lo que me encontre en aquel asqueroso

estamago. Una de las cosas que conseguifue

una especie de jarabe o sirope; lo use con la

flor, consegui algo que no parecia precisa-

mente un manjar, asi que probe a darselo a la

serpiente... y “sail de Monkey para meterme

en Monkeylon". El ofidio me expulso por las

nauseas del mejunje, pero me encontre metido

hasta el cuello en unas arenas movedizas. Con-

segui aferrarme a unas cafias y a una espina

que estaban cerca, use la cana con la espina y

me construi una cerbatana -pero que ingenio-

so soy, madre- Tambien se me ocurrio usar

uno de los globos de helio que llevaba encima

con el pisapapeles y usando el icono del loro

en el globo consegui darle aire y alejarle unos

cuantos metros. Apuntando con la cerbatana

en el globo de helio, consegui salir de las are-

nas movedizas gracias a la liana.

Despues de esta aventura, me encontre de

nuevo en Cueva Peligro. Alii habia una barca

de remos a la que estuve echando un vistazo,

pero tenia algunos agujeritos que deberia arre-

glar, aunque por el momenta no podia hacer

nada, asi que me dirigi a Puerto Polio. Miran-

do el inventario, me encontre con una reserva

de mesa para el restaurante del puerto. En-

sehando la reserva en la puerta del restau-

rante no tuve ningun problema para campear

por alii a mis anchas. Charle un rato con Blon-

debear, el metre -si es que se le puede Ha-

mar asi-. Fue entonces cuando me di cuenta

de su diente de oro, y de que ese oro seria

suficiente para convencer a Bill para que me
acompahara en mi aventura. Decidi hacerle

un poco la pelota, y le ofreci el asqueroso en-

grudo que consegui de la boca de uno de los

piratas. No contento, el tiparraco me pidio un

chicle. Con el alfiler que tenia guardado, ex-

plote uno de los globos de chicle que hizo.

Su diente se quedo pegado en el globo y yo

lo cogi inmediatamente, fue emocionante... y

un poco asqueroso. Pense que si intentaba

salir con el diente encima, Blondebear me re-

gistraria y lo encontraria, por lo que seria me-

jor pensar en alguna manera de sacarlo de

alii sin llevarlo encima.

MEGAMONKEY: primero mastique uno de

mis chicles hasta que tuve un chicle a medio

mascar. A continuacion le pegue el diente de

oro y luego me trague un poco de helio. Masti-

que toda la mezcla. De esta manera consegui

sacar flotando por la ventana el diente de oro.

Antes de irme tome prestada una galleta, un

cuchillo de pan, y una tartera. La verdad es

que con todo el trajin me habia entrado un oo-

co de hambre, asi que decidi comerme la ga-

lleta. Pero, iique horror!! Me encontre un gusa-

no dentro.

MEGAMONKEY: Sobre una de las mesas habia

un enorme polio y mis gusanos tenian un ham-

bre voraz. Dicho y hecho; los deposite sobre la

jugosa came y en cuestion de segundos dejamn

un brillante esqueleto. Entre las costiilas del ani-

mal encontre un carnet de un club de playa.

Sentado en una de las mesas habia un esq.ie-

leto que estaba dormido o... muerto, bueno

que mas da eso ahora, el caso es que le di un

empujoncito y pude coger un gran cuchillo uue

tenia clavado en la espalda. Por ultimo, ali

fuera y utilice la tartera con el barro bajo la ;a-

neria. Ahora ya tenia el diente.

Pero antes de ir corriendo a enseharle el di'jn-

te a Bill, me dirigi hacia el arco que habia a' la-

do derecho de la ciudad. Habia llegado el Mo-

menta del lanzamiento de caber, pero la fue' za

solo no seria suficiente.

MEGAMONKEY: Me dirigi al monticulo y < on

el cuchillo del pan aserre el burro que sostenia

Sobre una de las mesas babia un enorme polio

y mis gusanos tenian un hambre voraz. Los

deposite sobre lajugosa came y en cuestion de

segundos dejaron un brillante esqueleto



el barril de grog, este cayo por el suelo y fue

dejando un reguero de liquido inflamable. Tan

solo quedaba utilizar la brasa en el reguero de

grog. Aquello pego una explosion enorme, y

yo consegui mis arboles de caucho para el en-

frentamiento de caber.

Me largue de alii pero antes de ir a la barberla

a ensenarle el diente a Bill, use el cuchillo del

pan con el arbol de caucho y conseguf un ta-

pon de caucho para reparar mi barco. Luego

fui corriendo a la barberfa y le ensefie el diente

a Bill, tambien hable con Haggis y estaba de

acuerdo en intentar lazar el caber. Ganarle fue

muy sencillo. Ya habia conseguido a mi tripu-

lacion, al completo.

EN BUSCA DEL MAPA
Bien el siguiente paso seria encontrar el ma-

pa. Me encamine hacia la playa, pero el chico

que estaba en la puerta del club no me dejaba

entrar hasta que le ensene mi carnet de socio.

En la playa, la arena estaba demasiado calien-

te. Me fui de nuevo al club. Una vez alii cogi

tres toallas, una tras otra, las use con el cubo

de hielo. Regrese a la playa, use las toallas en

la arena caliente tres veces hasta conseguir

formar un camino -vamos, ni el Equipo A-. Al

final me encontre con un senor tornado el sol

que resulto ser Palido. Estuvimos hablando so-

bre la Isla Blood, y de repente me di cuenta de

que tenia un mapa tatuado en la espalda -que

tipo tan raro~. La unica manera de poder verlo

era haciendo que se diese la vuelta pero para

KR'
Su piel tomo un color oscuro, igual que la de

my r ^1. j un mulato, y sepuso tan contento con su

1 & bronceado que se dio la vuelta para conseguir

MlJALaI los mismos resultados en su espalda

eso tenia que hacerle creer que ya se habia

tostado suficiente por el frente. Trace un plan

infalible. En cuanto pude le quite la jarra que

tenia en la tripa y me dirigi a la parte izquierda

mas lejana de Puerto Polio, vamos, al puesto

de limonada. Alii cambie la taza con fondo de

Palido por la de sin fondo del timador. Compre

algo de limonada y como al chaval se le acabo

el timar a los turistas con su taza falsa, se

marcho de alii llorando. Mi plan iba de maravi-

lla. Cogi el tazon de nuevo y lo use con la cu-

beta de tinta que habia al lado. Regrese a la

playa. Use la taza sin fondo sobre la tripa del ti-

po del mapa y volque sobre ella el tinte que

acababa de conseguir. Su piel tomo un color

oscuro, igual que la de un mulato y se puso

tan contento con su bronceado que se dio la

vuelta para conseguir los mismos resultados

en su espalda.

El mapa quedaba a la vista, pero era demasia-

do complejo para que yo pudiera memorizarlo.

Lo ideal hubiera sido hacerle un “peeling" -si

hay que saber de todo en esta vida...-, pero

no tenia aceite a mano. Volvi a Cabana, y tal y

como esperaba el chaval no tenia la mas mini-

ma intencion de darme un poco de aceite, por

lo que tuve que “persuadirle”. Use la toalla con

la cubeta de hielos, y con la toalla hiimeda en-

cerre al chico de Cabana en el ropero. Cogi

corriendo el aceite y volvi a la playa. Eche el

aceite sobre la espalda y su piel se empezo a

churruscar de tal manera que los pellejos se

separaron de su epidermis y asi consegui el

mapa. Ya se, ya se, un poco salvaje, pero era

la unica manera.

MEGAMONKEY: El barco, ahora solo necesi-

taba mi barco. Llegue a Cueva Peligro, combi-

nando el pegamento con el tapon de resina,

consegui tapar el agujero que habia en el fon-

do de la embarcacion. Con el bote reparado

me dirigi al barco pirata, y trepe hasta la cu-

bierta. Antes de nada use mi cuchillo de cortar

pan con el tablon. La tropa de simios que co-

mandaban el barco no me dio una agradable

bienvenida, no querian negociar conmigo y di-

rectamente me llenaron de alquitran y de plu-

mas... Desde alii me fui directamente al res-

taurante y, no os lo vais a creer, me metieron

en una cazuela, me echaron salsa por encima,

y ademas me llevaron a las dependencies del

pirata Fossey en una bandeja de plata -al pa-

recer iba a ser su cena- Cuando Fossey ter-

mino de hablar, use el libro de ventriloquia so-

bre el mono y le di unas ordenes diciendo que

abandonara el barco. nJa, Jal! Fossey salio



Cuanto mas luchaba, mas frases se acumula-

ban en mi inventario y mas sencillo me resulta-

ba derrotar a los malhechores. Claro, que a

medida que iba cobrando habilidades con mi

lengua, mis rivales tambien subian de rango y

me complicaban sobremanera mis ofensas.

Tampoco quiero olvidar que antes del duelo dia-

lectic habia un enfrentamiento a canonazos

necesario y fundamental para abordar el barco

y que cada barco tenia una estructura mas fuer-

te que la anterior. Entonces, si mi objetivo era

abordar el barco del capitan Rottingham, debia

tener unos potentes canones capaces de ha-

cer dano. iComo? Bien, despues de cada com-

bate ganado, conseguia una buena cifra de di-

nero. Si con ese dinerito acudia al ex-puesto de

limonada, podri'a conseguir armamento.

Dicho esto, trate de terminar esta parte lo mas

rapidamente posible. Despues de varias inten-

tonas, observe que la mejor manera de atacar

la flota pirata era colocarme el mayor numero

de veces posible en sentido perpendicular al

barco contrario con mis canones apuntando

de frente o de espaldas, eso daba igual, el caso

Lo que mas me llamo la atencionfue saber

que el anillo que necesitaba para hacer

despertar a Elaine de su maldicion estaba

en la cripta de los Sopabuena

disparado, ahora el barco era mio, solo mio.

Tambien cogi un poco de aceite de polio.

Encontre un mapa en el barco que me indicaba

como usar las luces del teatro. Regrese al tea-

tro y me encamine a la parte derecha del es-

cenario. Subi las escaleras y segui las indica-

ciones del mapa, y no os desvelare este

pequeno jeroglifico, pero os aclarare que las

distintas posiciones de los botones estan di-

rectamente relacionadas con los puntos cardi-

nales que figuran en el mapa; es decir, nor-

deste equivale al boton superior derecho y asi

sucesivamente. En fin, una vez que resolvi el

misterio, aparecio una "X" en un punto del es-

cenario. Baje, debia encontrar alguna manera

de echar al actor que estaba alii. Usando la

grasa de polio con las balas del canon le hice

“salir de escena" victima de su propio ridicu-

lo. Entonces me puse a cavar encima de la “X”

y... alii estaba mi bella Elaine. Lista para partir

en mi nuevo barco.

TERCERA PARTE

TRES VELAS AL VIENTO
La manera en que consegui la victoria la con-

tare sin daros demasiados detalles. Debo

guardarme algunos -o muchos- ases en la

manga, si quiero seguir siendo el mayor pirata

cibernetico de todos los tiempos.

Yo estaba surcando los mares y los barcos pi-

ratas intentaban abordarme. El modo en que

consegui derrotar a los barcos adversaries fue

usando insultos que rimaban con las frases que

me soltaban los marineros. Para aquellos que

ya me conocen de otras aventuras es algo muy

similar a lo que me sucedia con los piratas del

sendero de mi primera aventura. El objetivo era

ir acumulando experiencia en forma de insultos.

era atacar. Finalmente me encontre frente a

frente con el capitan R. y comenzo la ristra de

insultos... jy menudos insultos!... lo siento chi-

cos pero me siento moralmente incapaz de re-

petir esa sarta de barbaridades, todavia hoy

me producen pesadillas... debereis intentarlo

vosotros mismos.

Despues de este duro enfrentamiento, conse-

gui veneer al pirata y me encamine con mi tri-

pulacion a la Isla Blood.

CUARTA PARTE

EL CAMARERO, LOS LADRONES, SU
TIA Y SU AMANTE
Una vez en la isla Blood, me encontre una bo-

tella en la arena. Estuve examinandola; pare-

cia una especie de crema, asi que le quite el

tapon de corcho esperando que me sirviera

para algo. Intente usar la crema, pero algo fa-

llaba. Hable un par de veces con Haggis sobre
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el susodicho potingue y, parece que a el se le

quito el alquitran con ella, pero se nego a en-

tregarmela si no le ofrecia algo a cambio.

Decidi encaminarme hacia el hotel, era un edi-

ficio muy grande sobre la colina. Adentrando-

me en el patio pude ver la olla, la barbacoa y

una valla, eche un vistazo a todo. No puedo

evitarlo, soy muy curioso.

Nada mas que ver por alii. Entre en el restau-

rante. El dueho tenia una resaca para recor-

dar, o mejor dicho, para no recordar nada. El

restaurante tenia otra puerta detras. Alii habia

un enorme trozo de queso, aunque de mo-

mento no lo toque, pero en la nevera habia

unos imanes que si cogi. Por alii andaba una

echadora de cartas a la que pedi que me leye-

se la buenaventura -estaba tan intrigado por

mi futuro...-. La vieja bruja solto cinco cartas

(MEGAMONKEY) sobre la mesa, me dijo que

yo era un demonio, jos lo podeis creer! Y no

quiso seguir leyendome el futuro. En venganza

le quit... tome prestadas las cartas. Regrese al

bar, estaba indignado. Encontre un libro de re-

cetas y lo volvi a coger prestado. Y tambien

Volvi al bar del hotely repeti la misma

operacion que en miprimera muerte: lepedi al

bamnan una copita y lo mezcle con el anti

resaca
, ypaso lo que tenia quepasary jjmoril!

un cojin; realmente alii

no lo necesitaban para nada, pero nunca se

sabe...

iALGO PARA LA RESACA?
Charlando con el camarero me comento que

necesitaba algo para la resaca, y pensando,

pensando me acorde del libro de recetas. En

las paginas 8 y 9 encontre un remedio “rico, ri-

co" para la resaca. Los ingredientes necesa-

rios eran: un huevo, pimienta y el pelo de un

perro que me hubiera mordido.

Lo unico que se me ocurrio fue irme hacia el

cementerio. Me dirigi a la parte mas lejana del

mismo. Por alii habia una maza y un cincel.

Tambien encontre un perro al que le di la ga-

lleta llena de gusanos del restaurante de Plun-

der (MEGAMONKEY) con el fin de conseguir

uno de sus mugrientos pelos. Ya estaba harto

de estar en un sitio asi, me parecia mucho

mas agradable la playa, y para alii me fui.

Fui hacia la parte derecha; conseguir el huevo

no me llevo mucho tiempo: primero use el

cojin en las rocas, y despues la maza sobre

los arboles de resina, y el huevo cayo como

una pluma.

Ya tenia dos de tres, pero antes de ir a por la

pimienta me encamine hacia un faro cercano y

dentro me encontre con que la maquinaria no

estaba en muy buen estado. A continuacion fui

directo hacia el molino para hacerme por fin

con la pimienta.

Cerca del volcan habia unas luces. Cuando lle-

gue alii encontre un trozo de tofu, una taza

'
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medidora y una barrena que estaba debajo de

la taza. Continuando por la derecha subiendo

hacia el volcan, me encontre con un personaje:

Caralimon. Por lo visto estaban esperando a

un invitado que iba a realizar un sacrificio a su

dios, que ademas presentaba cierta intoleran-

ce a la lactosa -en ese momento yo tampoco

comprendi nada-. Decidi largarme de alii al

pueblo. El pobre camarero seguiria con su re-

saca. Pero antes de darle su remedio, me fui a

la parte de atras del bar y usando el cincel con

la rueda de queso consegui queso de Nachos.

LA CRIPTA DE LOS SOPABUENA
Le di todos los ingredientes de la receta al ca-

marero, y entonces por fin decidio hablar con-

migo. Me conto cosas interesantes. Lo que

mas me llamo la atencion fue saber que el ani-

llo que necesitaba para hacer despertar a Elai-

ne de su maldicion estaba en la cripta de los

Sopabuena, con su tia, y que el diamante es-

taba en la isla Skull, en manos de unos temi-

bles contrabandistas y que para llegar hasta

alii necesitaba un servicio de ferry que no fun-

cionaba desde hacia anos. Mientras hablaba

con el camarero, descendiente de los Sopa-

buena, se me antojo algo de beber, pero era

imprescindible que el refresco tuviera una de

esas graciosas sombrillitas (MEGAMONKEY).

Una vez que me lo sirvio, me lo bebi y me guarde

dHUElHOEnZin



el vaso con la sombrilla, que es mas correcto

que llamarla sombrillita, debido al tamano. Tam-

bien cogi el tarro de las propinas que estaba va-

cio, y no me extraha, porque menudo servicio.

Despues, subi las escaleras. Abri la primera

puerta y examine la portilla. Habia un clavo en la

pared y lo golpee con la maza. Tras recogerlo

del suelo, me largue de alii. Tambien me hice

con el retrato. Entonces intente abrir la puerta

derecha y no pude, finalmente acabe volviendo

al bar. Se me habia ocurrido algo y necesitaba

el espejo del bar, pero estaba seguro que So-

pabuena no iba a dejar que me lo llevara por la

cara. Trace el plan. MEGAMONKEY: Use lasti-

jeras con el retrato, entonces rapidamente cogi

el espejo del camarero y puse la foto del retrato

en el marco donde antes habia estado el espe-

jo. Como la foto era parecida a la cara del ca-

marero, este no noto la diferencia. Me largue lo

antes posible del bar por si acaso...

Usando la sombrilla en las aspas del molino

(MEGAMONKEY), consegui llegar hasta el piso

de arriba donde habia un barril que estaba lle-

no de agua azucarada. Se me ocurrio llenar el

tarro vacio de las propinas que llevaba en mi

inventario con el agua azucarada. Me fui del

molino por la derecha otra vez hacia el pueblo.

Me apetecia asistir a la famosa ceremonia que

me habia comentado Caralimon, pero lo mejor

era pasar desapercibido, asi que cogi el trozo

de tofu y use el cincel en el para darle forma

Use el diamante recien recuperado con el

anillo de la cripta y lo coloque con toda
\

delicadeza en el elegante dedo de Elaine.

Se acabo la maldicion

de mascara. Posteriormente me aplique el in-

vento en la cara. De esta guisa me decidi a ha-

blar con Caralimon, quien me hizo de ujier has-

ta el precipicio que habia encima del volcan.

Cuando la ceremonia termino, use el queso de

los nachos sobre la lava.

Regrese a la barbacoa del hotel, y use lo que

quedaba del queso de los nachos con la cace-

rola. Cogi la cacerola y la lleve a la zona donde

estaban los restos del naufragio, y Haggis,

viendo semejante manjar, no pudo negarse a

entregarme la locion como compensacion.

Use la taza de medir que llevaba con el agua

del mar y me fui hacia la zona donde se en-

contraba Eleine. Alii use la crema con el anillo

de Elaine, empujandolo consegui quitarselo.

Bien, ahora deberia hacerme con algunas lu-

ciernagas. Hice algunos agujeros en la tapa

del bote de agua azucarada con ayuda de la

barrena que habia conseguido de Caralimon.

De esta manera consegui que las luciernagas

se introdujeran en el bote, nme habia construi-

do una linternal!

Pense entonces en irme hacia el faro y reponer

todo lo que no funcionaba. MEGAMONKEY:
Puse mi linterna particular sobre la linterna del

faro, y el espejo en el lugar del que estaba ro-

to. Fue asi como hice que el servicio de ferry

volviera a la normalidad.

Baje a la playa y hable con el barquero, intente

convencerle de que me llevara a la isla Skull,

pero el gales no queria llevarme hasta que no le

diera una brujula con la que orientarse por la

niebla. Entonces decidi fabricarle una; tenia lo

necesario: junte los imanes de la nevera con el

alfiier, el alfiler con el corcho de la playa del

naufragio, y el corcho con la taza medidora Me-

na de agua salada.jjYa lo tenia!! Se lo entregue

al barquero, pero realmente no queria irme to-

davia, asi que le dije al barquero que me espe-

rara hasta que estuviera dispuesto para zarpar.

ASQUEROSO SABOR DE LA MUERTE...
Fui al cementerio y baje hasta una especie de

puerta con una grieta y mire por ella, estuve

chillando para ver si me oia alguien. Mort, el

enterrador, me dijo que la unica manera de en-

trar en la cripta era estar muerto, pues si

que... Bueno algo tendria que hacer, asi que

me encamine al bar del hotel. Pedi algo de be-

ber, usando el cincel con el remedio anti-resa-

ca consegui abrirlo y echar este liquido en mi

bebida. Me trague aquella cosa, empece a ma-

rearme, a sentirme mal y me encontre como
muerto. Tan real debio parecer, que cuando
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me desperte, estaba metido en un ataud, pero

por desgracia no era la cripta de los Sopabue-

na sino una sencilla tumba para el populacho.

Use el cincel para abrir la caja y aproveche pa-

ra llevarme los clavos que cerraban la tapa.

Tambien use el cincel en el ataud del centra y

libere a mi viejo amigo Stan de su claustrofo-

bico cautiverio. Despues de hablar con el des-

cubrl que ahora se dedicaba al “excitante”

mundo de los seguros de vida. Ademas, me
dio su tarjeta de visita. Despues sail' disparado

de alii, hacia el hotel.

Subi las escaleras, la puerta derecha no se

abria del todo bien. MEGAMONKEY: Utilice la

tarjeta de visita de Stan para abrirla. En la ha-

bitacion habfa una cama y un libra, pero cada

vez que intentaba cogerlo la cama se subia. Tu-

ve que usar todos los clavos que tenia para

conseguir que la cama no se moviera. Me hice

con el libra familiar de los Sopabuena. Saliendo

de alii, use el portarretratos en la puerta iz-

quierda, despues me meti para adentro y mire

a traves de la portilla de tal manera que mi cara

era la que rodeaba el portarretratos familiar.

Esto le hizo dudar al camarero sobre mi origen

pero, aun asi, debia comprobar de alguna ma-

nera que tenia toda la apariencia de un Sopa-

buena asi que baje a charlar con el barman. Es-

te buen senor me explico que tras mi supuesto

fallecimiento no habia sido enterrado en el pan-

teon de los Sopabuena porque no era un miem-

bro de dicha familia. Afortunadamente, el libro

de los Sopabuena y mi aparicion en su porta-

rretratos me sirvio para convencerle que cier-

tamente era uno de la estirpe. jHecho!

De vuelta al cementerio. Alii entre a la casa de

seguros de Stan -no habia perdido el tiempo-

me hice un seguro de vida y le pague con el

diente de oro.

Volvi al bar del hotel y repeti la misma opera-

cion que en mi primera muerte, le pedi al bar-

man una copita y lo mezcle con el anti-resaca,

y paso lo que tenia que pasar, me jjmori!!

Estaba en la cripta por fin. Me dirig! hacia la

izquierda y me encontre con un fantasma, ha-

blando con ella me entere de muchas cosas,

parece ser que Le Chuck la dejo plantada en el

altar y una maldicion la hacia permanecer

vagando por la cripta hasta que su verdadero

amor accediera a casarse con ella. Me fui hacia

la derecha y cogi la palanca del feretro. Y de

repente, Murray otra vez, no podeis imaginar,

lo cogi. Mirando a traves de la grieta, pude ha-

blar con Mort, pero nada, por mas que lo inten-

te no le convenci de que me habia enterrado vi-

vo. Tendria que salir de alii de alguna manera y

que mejor que dandole un susto fantasmagori-

co... MEGAMONKEY: Cogi el pegamento de

mi inventario y lo use con el brazo del esque-

leto, y despues utilice el brazo del esqueleto

para coger la linterna. Luego puse a Murray

en la grieta de la cripta y puse la linterna junto

a Murray y asi consegui salir de aquel lugar

tan deprimente.

... Y EL DULCE SABOR DE LA VIDA

Volvi al hotel, y cogi el certificado de defuncion

de la parte trasera. Subi a la parte de arriba y

en la habitacion de la derecha utilice la palanca

en las tablas, parece que habia un pasadizo

que conducia al cementerio, entonces volvi a

usar la palanca con la cama y catapulte al es-

queleto hacia el pasadizo, en direccion al ce-

menterio, para que se encontrara con su ama-

da. Despues de todo esto, me volvi a

encontrar en la cripta, cogi el anillo y me lar-

gue sin perder mas tiempo. Ademas, entre-

gandole a Stan el certificado de defuncion con-

segui que me diera un monton de dinero.

Habia llegado el momento de volver a la playa

y pedirle al barquero que me llevara a la Isla

Skull. Cuando llegamos me dirigi hacia el acan-

tilado. Tuve que tener mucho cuidado debido a

lo escarpado de los riscos. Algo tenia que ha-

cer. Mientras caia se me ocurrio utilizar la

sombrilla y planear, asi cai sin ningun proble-

ma. Abajo me encontre con el contrabandista,

le hice ver que tenia mucho dinero, asi que me

Cuanto mas luchaba, masfvises se

acumulabati en mi inventario y mas sencillo

me resultaba derrotar a los malhechores, asi

que ya conocta unaforma sabia de luchar



conseguir que me mordiera y conseguir su pe-

lo. Solo me faltaba la pimienta. Para ello me
dirigi al puesto de los conos helados y cogi el

molinillo de la pimienta, le pedi al dependiente

un cucurucho. Mezcle todos los ingredientes

-huevo, pimienta y pelos—
,
tenia una pinta as-

querosa, pero me lo tome. Todo por Elaine.

SEXTA PARTE

GUYBRUSH ATACA DE NUEVO
Por fin estaba en el interior de la atraccion. Me

encontraba dando vueltas alrededor de un cir-

cuito en un coche mecanico, y no podia per-

der mucho tiempo. En cada uno de los esce-

narios de la atraccion tenia que bajarme y

recoger algun objeto. Pero lo contare con mas

detalle: del primer decorado cogi la cuerda y

volvi a saltar al primer coche-vagon que vi. Al

pasar por la segunda flecha volvi a saltar y co-

gi el barril de ron para regresar de nuevo al

coche y en la tercera flecha otro salto. En este

Elproblema era que Le Chuck habia entrado en

( \ | una atraccion de esas que necesitas tener una
-4 estatura minimayyo, DEBIDOAL HECHIZO,

fS£v/ no la tenia. Habia que buscar soluciones

invito a jugar al poker. Mi mano fue malisima,

pero con un pequeho truquillo lo solucione:

cambie las cartas del poker por las del tarot, y

obviamente gane la mano y recupere el dia-

mante de los Sopabuena.

Sin mas perdida de tiempo, volvi a la isla Blo-

od, exactamente al claro donde se encontraba

mi aurea Elaine. Use el diamante recien recu-

perado con el anillo de la cripta y lo coloque

con toda delicadeza en el elegante dedo de

Elaine. Se acabo la maldicion.

QUINTA PARTE

EL BESO DEL MONO ARANA
Lo siguiente que recuerdo fue que me encon-

traba en un macabro parque de atracciones,

propiedad de los piratas zombies made in Le

Chuck, hechizado por una nueva maldicion de

ya sabeis quien. Esta vez me habia devuelto a

mi mas tierna infancia, que, por cierto, no re-

cuerdo con demasiado agrado. El problema

era que Le Chuck habia entrado en una atrac-

cion de esas que necesitas tener una estatura

minima y yo, DEBIDO AL HECHIZO, no la tenia.

Lo unico que se me ocurrio fue hablar con

Dinghy y obtener un ancla que habia por alii.

MEGAMONKEY: Puse mi ancla en el molde

que tenia en el inventario y despues la crema

con el molde. Deje mi merengue particular en

el monton de merengues, entonces le pedi al

hombre rata que hiciera disparar el canon so-

bre el mimo, pero con la municion pesada. El

resto fue sencillo, aunque un poco doloroso,

pero el caso es que tenia merengue, que es lo

mismo que huevo, y que era el primer ingre-

diente necesario para curar mi maldicion.

Ahora tenia que conseguir el pelo del perro.

Tuve que empujar A Dinghy seis veces hasta

escenario abri el farol y sople la vela (MEGA-

MONKEY) con el objetivo de coger el frasco

de aceite. Salte al el siguiente coche que pa-

saba y volvi a descender en el ultimo de los

escenarios -jmenudo trajinl— . Alii busque mil

barril de ron y lo puse debajo del brazo del mo-

no de hielo. Tambien utilice la cuerda con el

frasquito de aceite y le anadi esta mecha ca-

sera al barril. Baje de la figura y espere a que

llegara LeChuck. Todo su afan era dispararme

una bola de fuego, pero mi plan era de lo me-

jor. Justo cuando se disponia a lanzarmela,

arroje un poco de pimienta a su cara, de modo

que tuvo que desviar su cabeza para estornu-

dar. Como Le Chuck is different, como Espa-

na, no le salieron "perdigones” de la boca, sino

bocanadas de fuego que fueron a parar a mi

improvisada mecha. Yo, sabiendo de que iba la

cosa, puse pies en polvorosa -nunca mejor di-

cho, subiendome al primer vagon que paso- y

espere a ver los fuegos artificiales. Todo habia

terminado... de momento...

S.T.L.

MANfAl



IACOS

DEL GALABOZO
Con infinito cuidado el grupo de arqueologos penetro en

la oscuridad. Los indicios apuntaban a ello, pero seguian

sin encontrar la prueba concluyente que ratificara su

hipotesis ante el resto del mundo. Claro que, si aqui no lo

encontraban... Una exclamacion, primero de dolor y

rapidamente tornada en alegria. Esto si era definitivo.

P
ero, ique habian con-

seguido demostrar

los intrepidos cientifi-

cos? Pues, ni mas ni

menos, que en esa

cueva, hace muchos,

muchos anos, celebraban sus mi'ticas

reuniones unos seres conocidos como

los Maniacos del Calabozo. Bueno, co-

mo sabeis en realidad, nos veiamos alii

hasta hace un par de meses, momento

en que dado el insoportable ruido oca-

sionado por unos tipos pesados exca-

vando, decidimos cambiar de sitio.

Pero vayamos a lo que nos compete:

ya es evidente lo que se intuia hace

CALABOZO Lista

unas reuniones. Vuestras preferencias,

preguntas e historias estan ya clara-

mente polarizadas en dos JDRs,

«Lands of Lore II: Guardians of Des-

tiny*, y «La Sombra sobre Riva». Exce-

lentes elecciones. Con el radicalismo

que nos caracteriza, es posible que

nos pasemos los dos proximos anos

hablando de ellos.

De todas formas, si alguno no tiene su-

ficiente, tambien se nos ofrece el estu-

pendo «Battlespire», tal vez el mas
atractivo de la serie «Elder Scrolls*,

tras los efimeros «Arena» y “Dagger-

fall*. Espero que le hagais justicia.

Y, dentro de poco, mas aun: «Baldur’s

Gate*, “Ultima IX» y muchos otros.

OTROS MANIACOS

Ahi siguen los dos de moda: «Guardians of Destiny» y
«La sombra sobre Riva» estan aprovechandose de su

novedad para, apoyados en su gran calidad, despla-

zar a los habituates. Ademas, con la complicidad de

«Anvil of Dawn» y «Dark Sun», han conseguido hacer

desaparecer a los «Ultima», por primera vez en mu-

cho tiempo. Que nadie se engahe; los puestos del 3 al

5 no parece que vayan a tener estabilidad con un

«Battlespire» al acecho. Pero, mientras, «Guardians

of Destiny» parece estar cogiendo gustillo al trono.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL

1« Lands of Lore II: Guardians of Destiny

2» Realms of Arkania: La sombra sobre Riva

3» Anvil of Dawn

4» Lands of Lore

5» Dark Sun: Shattered Lands

Empezamos con una colaboracion

anomala, ahora sabreis por que. <;Que

os pareceria que os regalaran un JDR,

un buen JDR? Bien, supongo. Pues pa-

ra tan agradable noticia nos escribe Je-

sus Jimenez Diaz, de vaya usted a sa-

ber donde. El caso es que Jesus, antes

de nada, se acusa de haber sido ano-

nimo en nuestra seccion. Nada, no te

preocupes, pelillos a la mar.

Vayamos directamente al grano. Sierra

va a publicar dentro de poco un juego

llamado “Betrayal at Antara*, segunda

parte del homonimo ((Betrayal at

Krondor». A los mas viejos del foro

quiza les suene, y les sonarb bien,

pues se trataba de una entretenida

aventura.

Pues bien, es este el JDR que esta

disponible gratuitamente para quien lo

desee. El unico defectillo es que solo lo

esta via Internet. Para inmenso gozo

de Telefonica e Infovfa, son 10 MB que

"bajarse" de la pagina de Sierra

(www.sierra.com/titles/antara/kron-

dor.html). Ahora, merece la pena. Para

los que no querais hacer las cuentas,

son unas 2 horas y media en una co-

nexion de 9.600 bps, y la mitad si eres

tan afortunado como para disponer de

19.200 bps. A 300 pesetas de factu-

ra, mas la del psicologo por la espera.

No contento con esta donacion, Jesus

continua informandonos donde conse-

guir la version para juego en red de

«Dark Sun*. Los programas estan en

la direction ftp.ten.net, en su directorio

/TEN/games/DSO/partials. Ocupa 18

MB -vease arriba para estimation de

tiempo y coste- y antes de poder ju-

gar hay que darse de alta en la cuenta

http://www.ten.net.

Oye, pues muchas gracias, Jesus. So-

lo una duda: ino trabajaras en Telefo-

nica? tf tu padre?

Miguel Angel Botella Tomey es el en-

cargado de sacar a la palestra, desde

los reinos de Arkania, a «La Sombra
sobre Riva», para emitir las oportunas

preguntas. La primera de ellas esta

convirtiendose en la gran estrella del

juego: en la mina de los enanos, como

pasar las tres puertas de las caras,

que te hacen una preguntas, cuya res-

puesta es REDENCION. A mi es que es-

ta pregunta me parece surrealista: to-

dos de acuerdo en cual es la solution,

y todos preguntando como solucionar-

los. A ver si alguien se apiada...

La segunda pregunta tambien es jugo-

silla. Mas bien, liquidilla. En el mundo

subacuatico, ,-cbmo se abre la puerta

que esta encima al entrar? Miguel

Angel ha satisfecho la peticion del jefe

de los genios, quien le ha dado un



artefacto para abrir una puerta del barco

hundido. Os paso la pregunta, y aprovecho

para hacerle una a nuestro ponente: iComo

se llega al citado mundo?, icuando se supo-

ne que has de llegar alii?

Los seis puntos de Miguel Angel van, a par-

tes iguales, al «Bloodwych», «Lands of Lo-

re* y «La Sombra sobre Riva».

Vamos ahora con una colaboracion de las

que sientan catedra. Viene de la boca de Ja-

vier Navarro, de Pamplona, ocho anos ju-

gando a JDRs y similares en su ordenado.

Creo que estos datos hacen su opinion res-

petable, pese a someterme a una cierta erf-

tica constructiva.

En su opinion, el tono de nuestras reunio-

nes es ‘‘en ocasiones, algo infantil, como si

te estuvieras dirigiendo a adolescentes con

problemas de hormonas y acomplejados

por el tamano de su arma. Somos muchos

los que jugamos a JDRs y pasamos de los

25 anos”. Y, efectivamente, en ocasiones,

procede poner ese tono, ^no crees? Si, sois

muchos los que pasais de 25, y tambien los

que no pasan. En todo caso, creo que lo im-

portante es mantener el respeto por todos

los componentes de la reunion.

Mas critica: “en ocasiones los contenidos

son demasiado simples. Os sugeriria que

comentarais en cada nurnero un JDR que

por su antiguedad no haya sido comentado

a fondo (...) a la par que se podria promover

la recuperacion de titulos clasicos entre las

nuevas generaciones". Buena idea. Vere-

mos que se puede hacer: iproponeis alguno

en particular? Por suerte, hay algun comen-

tario dulcificante: “debo felicitarte por la cri-

tica que hiciste hace varios numeros refe-

rente a la falta de originalidad, la crisis de

ideas y el exceso de fuegos artificiales en

detrimento de la jugabilidad de los JDR ac-

tuates. No esperaba una linea tan clara y va-

liente de opinion en vuestra revista". Por

desgracia, no creo que sea solo una opi-

nion: mas bien, parece una realidad. Y no

son los JDR los mas afectados.

Continua Javier comentando una larga lista

de JDR que, para evitar acusaciones sobre

“cartas estiradas", procedo a resumir en

sus dos favoritos, que seguro que os sor-

prenden, como lo hicieron conmigo:

«Knights of Xentar» -"una historia que te

atrae, te envuelve, se complica y te sor-

prende. Lo tiene todo.”- y «Diablo» -“Sus

graficos son muy buenos, la musica es per-

fecta y da horas y horas de diversion. Es co-

mo un regreso al mundo de Dungeons &

Dragons”-. Por cierto, y aprovechando la ya

comentada aportacion de Jesus Jimenez,

os paso la opinion de Javier sobre “Betra-

yal at Krondor»: "El sistema de combate se

aproxima bastante al combate clasico de rol

de tablero y me gusta mucho su perspecti-

ve. Graficos mas que aceptables e historia

envolvente. Reconozco que me resulta difi-

cil”. Cierra su intervencion Javier al grito de

“Automapeado, SI, por favor”.

Y, por supuesto, ya hablamos del «Lands

of Lore II: Guardians of Destiny». Como
disculpa, usaremos la intervencion de Juan

Ifota €EEEEBia
Para participar en esta seccion solo
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Lanchares, de Salamanca. Empezamos con

sus respuestas, las nuevas. La metamorfo-

sis de Luther se puede controlar, parcial-

mente, con una figura que se encuentra en

una casa en la jungla Salvaje, a la que solo

se puede entrar por una trampilla de su par-

te posterior y con la forma de lagarto. En

efecto, al usar tal figurita adquiriremos el he-

chizo para transformarnos en humano des-

de la forma de lagarto. Pero aun quedara

mucho para controlar completamente los

procesos de cambio. Para escapar de las

trampas de los Salvajes hay que utilizar el

hechizo “Chispa" en la cuerda de la piedra, y

salir corriendo para no caer al suelo.

Vamos con las preguntas de Juan, las que

mas te afectan a corto plazo. Para entrar en

el poblado de los Salvajes no has de serlo

tanto como ellos: si matas al gato guardian,

al entrar te sacudiran ellos. Se mas diplo-

matico, y convencele de que vienes a reali-

zar el encargo de una madre a su hijo, y si

no se fia, ensenale el objeto. El resto de tus

preguntas recibiran respuesta en su mo-

menta: solo quiero afiadir otro data, y es

que el generador de energia azul, que a lo

mejor necesitas, esta en el cementerio. Y

que no necesitaras nada de las ruinas para

llegar a el. En opinion de Juan, “Lands of Lo-

re ll», pese a sus deficiencias, es el mejor

JDR hasta el momenta, y te da sus puntos.

Dejo caer otro interrogante: ^que hay que

hacer para llegar a los niveles ocultos del

templo de los Huline? El proximo mes, mas.

Ferhergon
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Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los siguientes datos:

NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvideis

realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente.

3 SKULLS OF THE TOLTECS

iComo se puede coger el libro morse

de la estacion?

Inaki Sautu. Vizcaya.

Con el dardo y llevando a cuestas a

Dickson, dirigete a la estacion de
tren, y cuando hace viento -se oye

el sonido del viento y las aspas del

molino de viento giran mas depri-

sa-, mueve las palancas del sema-
foro, el operador del telegrafo yjefe

de estacion sale disparado a arre-

glarlo, pero se data con la puerta

que se cierra por culpa del viento.

Entra en la estacion y localiza en la

estanteria un libro concreto para
aprender Morse, leelo y lee tambien

el teletipo, usa el telegrafo para
mandar un mensaje al tren, para
que acuda, obteniendo por fin la ter-

cera calavera y una Have de una
celda... falta la segunda.

BROKEN SWORD

iQue hay que hacer con el guarda que

no me deja entrar en la excavacion?

J.Enric Barcelo. Gerona.

Habla con el, averigua que tiene las

Haves para entrar en las excavacio-

nes y para los lavabos cercanos en

un manojo. Simula tener unos es-

pasmos intestinales y pidele las Ha-

ves, usalas para abrir la puerta del

water y meterte dentro. En el lavabo

hay una pastilla de jabon, recogela

y usala para conseguir un molde de

la Have. Luego, rellena el molde con

yeso y mete el conjunto bajo el grifo

del lavabo. Tras secarlo convenien-

\ temente, obtendras una Have de ye-

\so no muy convincente. Ahora sal

del laVabo y llama por telefono a Ni-

co, y pidele auxilio. Mientras esta

distrae al obrero, usa la Have en el
I

bote de pintura que hay cerca de la

verja de entrada al Instituto, donde
estaba el obrero, obteniendo as/

/ "
utia copia buena de la Have, que en-

gaha a la vista, pero no al tacto. Ba-

I
fja las escaleras, y habla con el

. guarda/sobre el, calor que hace en
1

el sotano, manipula el termostato

\ hasta que la temperatura descien-

\ dq y el guarda tenga que ponerse

v
_

los guantesrAhora vuelvele a pedir~
fas Haves para ir al lavabo de nue-

vo, y una vez alii da el cambiazo
de la Have falsa por la buena, sal

al pasillo y devuelvele el llavero al

confiado guarda. Ahora, para dis-s'

traerlo, vuelve a llamar a Nico pafa

que te eche una mano. Una vez[la

maniobra de distraccion tiene exk.

to, usa la Have en la puerta que con-
"

duce a la excavacion.

continua investigando, ve a la fuen-

te ymas tarde al templo.

/ /

CARRY 6

CONSULTA

^Que debo comprarme: «Red Alert» + /

«Counterstrike», «Harvester»/os 7.000/

niveles de «Doom» o «Rebel/Assault ll»?/

Anot^imo. E-mail^

Antes de comenzar debo decirte

que son juegos muy dispares y de ^
modalidades diferentes. «HaTves- __

ter» es una mezcla arcade-videoa-

ventura un tanto dudoso, «Red
Alert» es uno de los mejores juegos

de estrategia que existen y uRebel

Assault ll» es un gran arcade. En
cuanto a los niveles de «Doom», a

no ser que seas un incondicional, no

son demasiado atractivos. Nosotros

te aconsejamos que te compres o

«Red Alert» o uRebel Assault ll».

CONSTRUCTOR

Este juego me resulta muy interesante,

pero cuando llevo 2 6 3 horas jugando

me piden que construya 4 mansiones ur-

banas con invernadero y arboles y aun-

que los construyo en el plazo, me ma-

tan, ipor que?

E. Nicolas. E-mail.

Debes de construir las mansiones
con tus respectivos complementos
todas en la misma parcela, as/ po-

dras continuar tu partida.

/ s _

I ~/C6mo se consigue el banador?

Victor Lapuente. E-mail

/
,

/

Con el hilo dental de la habitacion

de la asistenta montate un “sexy”

banador tanga.
*"*' "v.

/ \

NQCTROpOLIS
iCo/Tjo se entra en el observatorio?

Emilio y Fatima. E-mail

DRAGON LORE 2

En el laberinto perdido, estoy en la sa-

la del segundo nivel, leo el hechizo, y

no se que hacer, ia que se refiere

cuando habla de seguir el orden de las

estaciones?

J. Miguel Rivero. E-Mail.

Aim no bajes de nivel. En la sala de

los goblins, tendras que luchar con
dos. Usa el hechizo de proteccion y
matalos, as/ conseguiras los mapas
de los niveles uno y dos, coge el di-

nero y la espada, encontraras el po-

zo en la parte Noreste del nivel uno

del Laberinto Perdido -esta marca-
do en azul en el mapa-, usa la cuer-

da en la roca y baja por el pozo,

— /
Para entrar en el recinto es preciso

esquivar la camara de video, lo cual

lograras utilizando el Noctroglifo.

Para entrar en el edificio se usan las

semillas y el preparado de Dedo
Verde para causar un boquete en la

pared exterior. Ya dentro de la vigi-

lada sala del telescopio, tienes que
esquivar los haces oscilantes de luz

que proyectap los guardianes con
sus focos para recoger'el destorni-

llador que hay en la base clel teles-

copio y-el aceite al otro extremo del

suelo. Tras acceder a-la.plataforma

y subir hasta el telescopio,''reco'ge—
el registro y usa el aceite y desior^

nillador, para^abrir'el panel que en-

cierra la.lente... que recogeras.

PRISONER OF \ei

la aguja en la parte Sur del mapa,
aparecera un lugar secreto, coge
todo lo que hay ahi dentro, vuelve a

la enfermeria y usa la piedra con
Ryan, el prisionero morira, recoge

la carpeta del suelo.

RESIDENT EVIL

iSe puede jugar a «Resident Evil» con

Matrox Millenium?

Guillermo Escarti. E-mail.

Si tienes 4 MB puedes jugar perfec-

tamente, aunque iria mejor con una
3Dfx.

SHERLOCK HOLMES II

iQue hay que hacer para que Whitney

saiga de la sauna?

Raul. E-mail.

Disfrazado, tienes que visitar al ten-

dero haciendote pasar por activista

comunista. Tras franquear la puer-

ta, sube al piso del matrimonio Rat-

chet. Habla con Agnes y muestrale

el resumen de Mycroft, la caja de

rape,y el sefro.Tras interrogarla, re-

gistra el piso. Tras volcar la cesta

de costura, ecfia un vistazo al sello

de cera y comparalo con el que en-

contrastrfen casa de Pratt. Ahora

iComo salgo de la carcel de los nazis?

Andnimo, Etna'll.

j
N

Coge la cuchara de la mesa, usala

en el muro, escucha a Parker, es-

pera hasta que el oficinista nazi te

de el boligrafo y sal -con rapidez

pues hay un limite temporal-. Coge
el taburete, usa el papel en el la-

vabo, cuando el soldado abra la

puerta, usa stool con el, registrale

y coge la Have, usa la Have en la

puerta, usa el taburete en la mesa,

usa la cuchara para abrir el con-

ducto de ventilacion, hay 2 cami-

nos pero los dos son el mismo, eli-

ge uno y continua.

iQue hago despues de que el prisionero

se coma a Quincy?

Miguel Angel Prado. Ciudad Real.

Dirigete a la sala del medico, coge
la aguja que esta sobre la mesa.
Ahora ve a la oficina de Sears, usa

baja a la tienda, y tras examinar las

estanterias, pide al tendero un poco
de cafe, luego vuelve al piso, mete
el cafe en la cafetera de la chime-

nea, usa una astilla cercana para
avivar el fuego, y usa la cafetera,

examina la pintura de la pared.

Vuelve a interrogar a la Ratchet

hasta agotar la conversacion y sa-

ber como actuo compinchada con
Pratt. Regresa a los bahos donde
estara Whitney e interrdgala. Ve al

ministerio, donde esta Whitney, a

quietl interrogaran sobre la formula

y Pratt. Examina el documento.

/
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Revision de un clasico de la comedia El regreso

FLUBBER Y EL PROFESOR
CHIFLADO

E
I film «Flubber y el Profesor Chiflado*

es una revision actualizada de un cla-

sico de principios de los sesenta de la

factoria Disney. Para lograrlo se ha conta-

do con actor de exito dotado para la risa y

la ternura -Robin Williams-, unos efectos

especiales que convierten lo imposible en

real, algun cambio para modernizar los per-

sonajes-el simpatico robot Webbo, colabo-

rador del cientifico chiflado; la novia de es-

te, reiteradamente plantada el dia de la

boda; los malos mallsimos de rigor- y, por

supuesto, esa suntanciosa pegajosa y ma-

ravillosa con vida propia llamada Rubber.

Dirigida por Les Mayfield -«EI Hombre de

California*, “Milagro en la Ciudad*-, «Flub-

ber y el Profesor Chiflado* es la tipica peli-

cula familiar que la Disney fabrica como ros-

quillas. Sin mas pretensiones que provocar

jolgorio infantil en el patio de butacas;

espectadores muermos abstenerse de acu-

dir a la sala: sobre sus cabezas pueden vo-

lar objetos misteriosos, sus oldos fallaran

por culpa de las risas o el crujir de las pa-

lomitas y..., ^quien sabe?, tal vez hasta se

hayan sentado sobre una sustancia pegajo-

sa y asquerosa llamada chicle -no confun-

dir con Rubber-

MECANO

A
contecimiento en el pop nacional. Despues

de un larguisimo parentesis y diversos tra-

bajos en solitario de sus componentes, re-

gresa Mecano, la banda espanola que, en su gene-

ro, ha alcanzado una mayor repercusion interna-

cional. Dispongase el lector a enterarse, los proxi-

mos dlas, de la enorme cantidad de records bati-

dos por este trio que se dio a conocer con «Hoy No

Me Puedo Levantar* alia por la adolescencia y la pri-

mera juventud de dos hermanos apellidados Cano y

una muchachita entonces menudita y fragil.

El regreso de Mecano es un trabajo discografico ti-

tulado «Ana, Jose, Nacho» que vino precedido del

single «EI Club de los Humildes* y un video del mis-

mo tema realizado en Barcelona por Pedro Aznar.

Son 30 canciones, de las cuales 22 ya han alcan-

zado anteriormente la categoria de "grandes exi-

tos"; otra, «Aire», es tambien antigua, pero ha sido

remasterizada con el anadido de cuerdas y vientos;

y siete son ineditas, cuatro compuestas por Nacho

y tres por Jose Maria.

*
Anatomia de una Ola

ANTONIO VEGA espues de mucho tiempo ha aparecido en el mercado «Anatomia de una Ola», el tercer al-

M bum en solitario de Antonio Vega -el ex de Nacha Pop nunca ha sido una maquina de cool-

ie poner canciones, pero en esta ocasion ha tardado mas de la cuenta- Teniendo en cuen-

ta que Antonio ha regalado al pop nacional unas cuentas joyitas de las que no abundan, no es

extrano que su regreso haya creado expectacion.

Dejando de lado los habituales y topicos comentarios sobre si esta a la altura de sus trabajos an-

teriores, de “Anatomia de una Ola» se puede resaltar que es un disco donde las baladas se hacen

casi omnipresentes, aunque, curiosamente, hay algo mas de optimismo en las composiciones de

este cantautor que tiende a sumergirse en las aguas de la tristeza y la melancolia. En las nuevas

canciones de Antonio Vega casi han desaparecido las referencias a realidades materiales con-

cretas; es un tratado abierto de sentimientos donde se conjugan el amor, el desamor, la soledad,

la ausencia o el universo, siempre con un toque muy intimista.

EEHEtMEEEia



PCmania
Presenta en exclusiva

La lucha continua, y los efectos

especiales tambien

MORTAL KOiyqSAT:
ANIQUILACION \irr\i<nt tit cutUtumui nflida durante SO dU

y ademas
Todo sobre la videoconferencia,

con una comparativa de las

mejores camaras disponibles.

Participa en nuestro concurso

Multicolor y consigue

una impresora color 4^
Epson Stylus Photo.

D
espues del exito comercial de la primera parte de la saga “Mor-

tal Kombat,» era un secreto a voces que tarde o temprano ven-

dria la segunda. Pues... ya esta aqui, en las pantallas de los ci-

nes de toda Espana, para regocijo de los adictos a la serie de

videojuegos del mismo nombre.

La lucha entre las fuerzas del bien y del mal continua en “Mortal Kom-

bat: Aniquilacion», y tambien la exhibicion de efectos especiales sor-

prendentes para dar credibilidad tanto a un completo despliegue de di-

ferentes formas de combate, como a los sorprendentes heroes y

villanos que se enfrentan por un trofeo llamado Tierra -una guerrera de

cuatro brazos, un ninja con lanzacohetes en el pecho, un tipo con dis-

positivos de titanio en los brazos...-. Dirigida por el debutante John R.

Leonetti e interpretada por Robin Shou, Talisa Soto, James Remar y

Brian Thompson; “Mortal Kombat: Aniquilacion» es accion y aventuras

en estado puro, una especie de “comic en movimiento” con las claves

propias del genera.

YA A LA VENTA EN TU QUIOSCO

http://www.hobbypress.es/PCMANIA
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Un brillante sol calentaba la fina arena de la playa; de aquella playa

que yo nunca hatn'a visto y en la que de repente mi cuerpo acababa

de materializarse, casi porartede magia. Las dos chicas que mesal-

picaron arena mientrasjugaban con su balon hinchable de vivos co-

lores, me miraban aun asombradas. Una de ellas se acerco y quitan-

dose sus gafas de sol extendio su mano en serial de saludo. -Me

llamo Cindy, senor. Siento que le ha llenado su traje de arena -dijo

mientras ondeaba su rubia cabellera al viento. Yo alargue mi brazoy

estreche su suave mano devolviendole elamistoso gesto. -Me llamo

Nexus -dije con voz aun temblorosa-, pero mis amigos me dicen

"Nex"; es una abreviacion de tono amistoso. -^Nexus?, jcaramba,

que nombre mas extrano! -exclamd la chica de cabellos dorados-.

Ella es Janey es mi mejoramiga -prosiguio sefialando a su compa-

fiera que se encontraba mas atras-. La segundajoven se acerco aLgo

timidayestrecho tambien su mano.-Lo ciertoes quetodavfa no nos

explicamos como hemos podido salpicarle. ;Casi ledamos con el ba-

ton!, -comento con aire de extraneza-. Race unos instantes habia-

mos estado jugando en esta zona donde Vd. se encuentra ahora y

jurarfa que no habia nadie, ^verdad Jane?-. La otra chica asintio

con un gesto de su cabeza...

ofdos. "iNo la recuerdas "Nex"? Es ella, Jane Greenday, tu antigua

companera de planta, aquella chica que..." [Desaparerio! Si. Lo lei

en los periodicos de la ciudad. Un buen dia salio de casa para diri-

girse altrabajo y ya no se supo mas de ella, como si se la hubiese

tragado la tierra.Si, erasu rostro, su sonrisaysutimida mirada... En

eLpecho mi corazon latia como una locomotora. Talvez no se la hu-

biese tragado la hermanatierra; puedequea ella tambien le hubie-

ran recomendado visitar uno de esos locales quetenian una "extra-

ha maquina" como la que yo habia probado... y entonces... ;Grup!

jAdentro!

No, no podia ser. Seguro quetodo setrata de un simple programa-

interactivo que mezclaba los recuerdosdelcerebro con laficdon. Si

eso era. -Oye, nose si a ti te ha pasadoigual, pero... £no nos hemos

visto en alguna parte?-. Un seco nudo se apodero de mi garganta.

No solo era su voz, sino que tambien ella me habia reconocido. ^Que

era esto, una broma pesada o un malsueno? -Ahora recuerdo-pro-

siguio; tu eres Nexus, si, mi companero de la planta tercera de deri-

vados geneticos. El mismo que escribia articulos en una revista de

ordenadores y videojuegos, y al que tambien gustaban los "cacha-

rritos" electronicos. Se acerco quitandose tambien sus gafas solares

METAMAT1C (y 3)
Durante unos segundos permaneci en silencio. Ellas llevaban toda la

razdn. Aunque no lo podia recordar exactamente, habrian transcu-

rrido unos quince minutos desde que me sente frente a aquet cacha-

rro con luz laser local"Trilobyte Dream", hasta permanecer aqui, ba-

jo este sol de verano en un paisaje veraniego totalmente

desconocido para mi. Me sentia raro, extrano. Aquello no parecia

ser un simple viaje-virtualde esos de hoy que tanto abundan en los

salones recreativos; era algo mas. No sabia expLicarlo realmente,

pero me sentia como si me hubiesen cambiado la piel, como si mi

cuerpo se hubiera quedado en aquel"night-club" solitario y aquella

maquina Laser me hubiese regalado un nuevo "envoltorio" para con-

tinuar otra nueva vida en otro nuevo mundo. ^Era esta playa ese

"nuevo mundo"? iQue era esto, si no?, iun maquiavelico videojuego

de trastorno mental?, o quizas, iun lava-cerebros estatal para con-

verts a los padficos dudadanos en sumisos"alineados-mentales"?

-^Fuma Vd.?, -meinterrogo la joven de dorados cabellos. -No -con-

teste-, lo deje. Llevo ya dos anos sin fumar un solo pitillo y no creo

que vuelva a hacerlo. Eltabaco siempre me ha sentado fatal. —Lasti-

ma, -anadio la otra chica, la mas timida. Por unos instantes me que-

de mirandola fijamente. La forma en que habia pronunciado ese

"lastima"mesonaba muy familiar, pero no lograba recordar deque.

Y durante los siguientes instantes mi mente hizo una agenda elec-

tronica intentando recordar por que la manera de pronunciar esa

palabra me resultaba tan conocida. Y mientras la agenda de mi ca-

beza coma veloz, la voz en "off" volvio a sonar potente cerca de mis

y toco mi frente con el dedo indice de su mano derecha. Tu ya eres

tambien parte de esto "Nex"-.

iQue queria decir Jane con eso? iA que se refen'a...? -No lo sabes

iverdad? Nadie que usa el dedo indice de su mano derecha para se-

nalar una oprion lo sabe -continuo-. Mira a tu alrededor "Nex". iNo

te has dado cuenta?Tu no eres un joven quinceanero que no sefija en

los detalles; siempre has sido un amante de lo minuciosoy detalLista

y sobretodo un "maniaco-empedernido" de los videojuegos. ;Mira

otra vez a tu alrededor!-. Volvi a mirar el paisaje; no note nada raro

excepto que... si, le faltaba algo de definition en el paisaje del hori-

zonte. -; Bravo chico! Lo has notado iderto? Todos los videojuegos

carecen de la perfecta definicion en los graficos de la Lejania. Este

mundo es un "videojuego", "Nex", siempre lo ha sido. Antes tu esta-

bas "fuera", y ahora ya estas "dentro". Esta es la "tierra prometida"

chico. Es un mundo paralelo en el que en un instante pasas de ser

mero "espectador", a la figura protagonista de las ilusiones de otros

"espectadores" o "jugadores del mundo". Asi funciona el ciclo de la

vida. Siempre lo dedas en lastertulias de la tarde, ino?: "... Hay otros

mundos, pero estan en este". Asi que ahora nos toca esperar aqui

"dentro" a que alguien nos quiera "manejar" desde el exterior. Con

hilos, con "joystick"... ;que mas da! Para eso estamos-.

Y en elinstante siguiente elrieloy el paisaje cambio de forma y co-

lor, y note como una energia invisible levanto mi cuerpo y me orde-

no "caminar". iQuien es elsiguiente?

Rafael Rueda

nnsaajsfjsHsn
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ORDENHDORES TECNOIVE

BASIC
Caja Mini-torre

Placa con chipset VX-PRO
Micro IBM 200 Mhz con la

tecnologia MMX
Tarjeta grafica PCI (2Mb)

Disco duro 2.1

Tarjeta de sonido 16 bits

CD-ROM 24X
Disquetera 3,5 _

Memoria 16 Mb EDO
Monitor 14” 0.28 BR NE
Teclado Windows 95

Raton Genius Easy Mouse
Altavoces 4w
Microfono

IVA INCLUIDO

99.900

owave

POWER HOME
PENTIUM II I POWER MMX | PENTIUM II | HOME-MMX

Caja semi-torre ATX (Lujo)

Placa Intel ATLANTA
con chipset i440-LX

Micro Intel Pentium II

Tarjeta grafica S3-Virge 3D (2 Mb)

Disco duro 2.1 U-DMA2 Fujitsu

Tarjeta de sonido Sound

Blaster 16 Value

CD-ROM 24X

Disquetera 3,5 _

Memoria 32 Mb SDRAM
Monitor 14” GoldStar LG-44i

Teclado Windows 95

Raton Genius NetMouse PS2

Altavoces Primax 60w
Microfono

Pack Software

Caja Mini-torre (Lujo)

Placa con chipset i439-TX

Micro Intel Pentium MMX
Tarjeta grafica S3-Virge 3D (2 Mb)

Disco duro 2.1 U-DMA2 Fujitsu

Tarjeta de sonido Sound

Blaster 16 Value

CD-ROM 24X

Disquetera 3,5

Memoria 32 Mb EDO
Monitor 14” LG-44i

Teclado Windows 95

Raton Genius NetMouse

Altavoces Primax 60w
Microfono

Pack Software

Caja semi-torre ATX
Placa con chipset i440-LX

Micro Intel Pentium II

Tarjeta grafica S3-Virge 3D (2 Mb)

Disco duro 2.1 U-DMA2
Tarjeta de sonido 16 bits

CD-ROM 24X

Disquetera 3,5

Memoria 32 Mb SDRAM
Monitor 14” 0.28 BR NE

Teclado Windows 95

Raton Genius NetMouse PS2

Altavoces Primax 60w
Microfono

Pack Software

Caja Mini-torre

Placa con chipset i439-TX

Micro Intel Pentium MMX
Tarjeta grafica S3-Virge 3D (2 Mb)

Disco duro 2.1 U-DMA2
Tarjeta de sonido 16 bits

CD-ROM 24X

Disquetera 3,5

Memoria 32 Mb EDO
Monitor 14” 0.28 BR NE

Teclado Windows 95

Raton Genius Easy Mouse

Altavoces Primax 60w
Microfono

Pack Software

Modem Pocket Tellink

33,6+ 3 meses de
conexion gratis a ^
Internet

IVA INCLUIDO

233 - 219.900
266 239.900
300 269.900
333 - 319.900

IVA INCLUIDO

200 169.900

233 - 179.900

IVA INCLUIDO

233 - 189.900
266 209.900
300 239.900
333 289.900

[ Sistema operativo no induido] [ Windows 95 ultima version, con licencia y manuales 1
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POR LA COMPRA DE
UN ORDENADOR,

TE REGALAMOS TODO
SOFTWAREESTE i

* TU ORDENADOR A LA CARTA
•MEMORIAS
32 Mb EDO a 64 Mb EDO

32 Mb SDRAM a 64 Mb SDRAM

32 Mb SDRAM a 1 28 Mb SDRAM

SOFTWARE
Tindows 95 R2A DISCOS DUROS
Linea HOME

2,1 a 2.5 U-DMA2

2,1 a 3,2 U-DMA2

2,1 a 4,3 U-DMA2

Linea POWER

2,1 Fujitsu a 3,2 U-DMA2 Fujitsu

2,1 Fujitsu a 4,3 U-DMA2 Fujitsu

2,1 Fujitsu a 5,2 U-DMA2 Fujitsu

2,1 Fujitsu a 6,4 U-DMA2 IBM

^.1 Fujitsu a 8,4 U-DMA2 IBM 44.000

12.500A TECLADO
15.000 win95 a Mecanico W95 2.000

55.000 JVin95 a PS/2 W95 2.000A TARJETAS DE SONIDO
15.800 Tinea HOME

Sonido 1 6 bits a Sound Blaster 1 6 6.500

Linea POWER

Sound Blaster 1 6 a Sound Blaster AWE 64

value 7.500

Sound Blaster 16 a Sound

Blaster AWE 64 Cold 26.500

Sound Blaster 16 a Maxi

und Dynamic 3D 9.000

TARJETAS GRAFICAS
-Virge 2Mb a Mystique 220 4Mb 1 8.000

2.000

7.500

15.000

8.000

1 1 .500

25.000

25.000

Soum

S3-Vii

S3-Virge 2Mb a Millenium II- 4 Mb

S3-Virge 2Mb a Millenium II- 4 Mb

(AGP)

S3-Virge 2Mb a Millenium II- 8 Mb

S3-Virge 2Mb a Diamond Stealth

Eire CL- 1000

Aimpresoras
Epson Stylus 300

Epson Stylus 400

Epson Stylus 600

Hp Deskjet 400L

Hp Deskjet 670c

Hp Deskjet 690c PLUS

Hp Deskjet 720c

Canon BJ-4300

Canon BJ-80

31.000

32.500

50.000

35.000

23.990

31.990

43.990

22.990

30.990

38.990

43.990

35.990

42.990

Amonitores
Tinea HOME
14" 0,28 BR NEa 15" 0,28 BR NE

14’ 0,28 BR NEa 14“ GOLDSTAR

Linea POWER

1
4" GoldStar a 1

5‘ GoldStar

1
4" GoldStar a 1 T GoldStar

14’ GoldStar a 15" Sony I00SX

14" GoldStar a 1

5' Sony I OOSFA CAJAS
Linea HOME
Minitorre a Semitorre

Linea POWER

Minitorre Lujo a Sobremesa Lujo

Minitorre Lujo a Semitorre Lujo

Minitorre Lujo a Torre Lujo

19.000

60.000

32.500

42.000

Impresora CANON BJC-250+Escaner
Primax Color + Software de reconocii

de voz Voice Type 3 ,

Aceleradora grafica Maxi-Gamer

1MODEM
2.000 ^Supra 33,6 externo V+ 16.500

Supra 56K interno 21.000

6.700 Supra 56K extemo 24.000

8.600 (Induye el de kit de conexion y acceso a

10.500 Internet)

* Los precios de estas opciones son validos unicamente a la hora de adquirir un ordenador. En cualquier otra situacion los precios a aplicar son los de la pagina siguiente.

(1 )
Excepto modelo BASIL
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P?LM\X
SUBWOOFER

60 W

2 ANOS PECARANTIA

ALTAVO

12.990

300 W

24.990
SOBREMESA

SOBREMESA PHODOX 4800 DIRECT

JOYSTICKS
FIRESTORM

ULTRASTRIKER
GENIUS F-21

FLIGHT 2000

240 W

9.990

SOBREMESA 4800 SOBREMESA
JEWEL PROFI 9600

7.990

i
3.495

GRAVIS GAME
PAD PRO

A
3.990

SAITEX X36F
PR0GRAMABLE

GRAVIS
FIREBIRD 2

©

6.990
MEDIAST0RM

ULTRASTRIKER MAX

6.990

SAITEK X-6 31 M

29.500
4800 DPI.

Manual en Castellano

.900
SCSI - 4800 DPI

Incluye Controladora

ACELERADORAS 3Dfx

Aceleradora
MaxiGamer

27.490

Maxi Voodoo 2

8 Mb
12 Mb

MODEMS

38.990
44.990

SCSI Resolucion
de 600x1200

Aceleradora
3D Monster

29.990

Creative Blaster
Voodoo

1 5.995
THRUSTMASTER

F-16 FLCS

8.990
SIDEWINDER FORCE

FEEDBACK

5.990

SIDEWINDER
PRECISION PRO

3.995
THRUSTMASTER

F16TQS

4

5.990
THRUSTMASTER

FI W. CHAMPIONSHIP

24.990
THRUSTMASTER
PHAZER PAD

24.990
THRUSTMASTER

19.990
THRUSTMASTER

TOP GUN

8 Mb
12 Mb

39.990
44.990

REGRABADORAS
Zoom 33,6

IMMMNnililiiiumuiltUU

de datos dc 33.600 bps con transmisibn de

daios amphada.

Fax emisor-receptor de 1 4.400 bps y
compatiblhdad total con modems de mcnor
velocidad. Homologado por la DCTel 5 anos

dc garantia.

Int: 16.990
Ext: 19.990

72.990
Compuesto por Regrabador

IDE+Software de

grabacibn+Rotuladores

+CD Virgcn+CDRW

Virgen+Rotulador

Un modem con el que accedera a las

redes a una velocidad de 56 k por

segundo. Es I OOX compatible Hayes.

Homologado por DGtel.

Int: 22.990
Ext: 26.990

CDR Traxdata (Plata): 275
Etiquetadora Traxdata CDs: 5.990

IMPRESORAS

12.990
THRUSTMASTER
_X FIGHTER

25.990
THRUSTMASTER
MILLENIUM 3D INT.

IS
1 5.990

VOLANTE+PEDALES
PER4MER

^4 1m M
1 1 .990

SCANMATE COLOR
DELUXE

14.990

10.990

VIDEO
HIGHWAY TV

Convierte tu PC en un
TV para ver tus

programas favorltos.

EASY
PAINTER

Tableta domestica

de dibujo

12.990 16.990

Sound BLASTER AWE 64 VALUE

US-Robotic 33,6
Int: 24.990

Ext: 26.990

Kit Conexion y Acceso GRATIS a Internet
al comprar cualquier modelo

Hewlett Packard 400L j23.990
Hewlett Packard 670
Epson Stylus 300
Epson Stylus 400

+ Encarta'97

16.990

SB AWE 64 PNP Gold: 29 ‘190

Sound BLASTER
1 6 Plug & Play

9.490

CABLE MIDI 3.490
MICROFONO 990
CABLE JOYSTICK DOBLE 1.990

PLACA
• Pentium 439 TX
• Pentium 439 TX (5500)
• INTEL Atlanta

CONTROLADORA
• ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG
• SCSI Adaptec I S05 ISA
. SCSI Adaptec 1522 ISA
• SCSI Adaptec IS42 ISA
• SCSI Adaptec 2940 PCI OEM
• SCSI Adaptec 2940 UW OEM

DISCO DURO (30 meses de garantia)
• 2.1 Cb IDE UDMA2 Fujitsu

• 3.2 Cb IDE U DMA2 Fujitsu
• 4.3 Cb IDE U-DMA2 Fujitsu

- 5.2 Cb IDE U DMA2 Fujitsu
• 6.4 Cb IDE U-DMA2 IBM
• 8.4 Cb IDE U-DMA2 IBM

MICRO EN CAJA (3 anos de garantia)
• INTEL PENTIUM PRO 200
• INTEL PENTIUM MMX 166

y toda una seleccionada oferta de componentes

JAZ SCSI interno

54.990
JAZ SCSI externo

64.990
ZIP externo

Paralelo

26.990
ZIP externo

SCSI

26.990
DISCO JAZ 1 GB

16.990
DISCO ZIP 100 Mb

2.490

14.990
16.990
32.990

2.490
9.490
14.490
32.990
29.990
42.990

28.990
36.990
44.990
54.990
54.990
74.990

109.990
22.990

INTEL PENTIUM MMX 200
INTEL PENTIUM MMX 233

. INTEL PENTIUM II 233
- INTEL PENTIUM II 266
. INTEL PENTIUM II 300
• INTEL PENTIUM II 333

TECLADO
Teclado Win95
Teclado mecanico Win95

MEMORIA (3 anos de garantia)
• SIMM 4Mb 72 contactos
. SIMM 4Mb 72 contactos EDO
• SIMM 8Mb 72 contactos
• SIMM 8Mb 72 contactos EDO
• SIMM 16Mb 72 contactos
• SIMM 16Mb 72 contactos EDO
• SIMM 32Mb 72 contactos
• SIMM 32Mb 72 contactos EDO
. DIMM 32Mb SDRAM
. DIMM 64Mb SDRAM
. DIMM 128Mb SDRAM
- Memoria I Mb SVGA 60 ns

29.990
44.990
59.990
81.990

1 14.990
169.990

2.990
4.990

1.590
1.490
2.790
2.790
6.990
6.490
12.990
11.990
12.990
24.990
64.990
1.990

TARJETA CRAFICA SVGA BUS PCI
• PCI S3 Virge 2Mb 6.990
• AGP Trident 9750 12.490
PCI Creative Blaster Exxtreme 24.990

• PCI Matrox Mystique 4Mb 220 22.990
• PCI Matrox Millenium II 4Mb 34.990
• PCI Matrox Millenium II 4Mb (OEM) 34.990
• PCI Matrox Millenium II 8Mb 49.990
• Aceleradora Matrox m3D 1 7.990
• PCI Velocity 1 28 37.990

MONITOR (3 anos de garantia)
Todos reunen los siguientes requisitos:

0,28 reales, baja raaiacion, no entrelazados.
sistema de ahorro de energia.

. GOLDSTAR 14' 44i 32.990
• GOLDSTAR 15’ 5 7i 52.990
• SAMSUNG IS" SM500S 49.990
. SAMSUNG 1

5" Me 54.990
. SAMSUNG 1

5" SMSOOb 54.990
• SONY15" I00SF 84.990
• EIZ0 15" 84.990
- GOLDSTAR 1

7" 771 94.990

• SAMSUNG 1
7" SM700S 99.990

. SAMSUNG 1 T SM700P 134.990

CD ROM
CREATIVE IDE 24X (OEM) 1 1 .990

• LC GOLDSTAR IDE 24X 12.990
• LC-COLDSTAR IDE 32X 15.990
• CD R Virgen Traxdata 275
• CD-R Virgen Bulk 195

DISQUETERA
• 3.5* 1,44 Mb 3.990

VENTILADOR
• Ventilador PENTIUM Cyrix/P 200
. Ventilador PENTIUM PRO

1.190
3.990

CAJA
• Minitorre 4.490
• Semitorre 6.490

21 •FT 18* Para tus pedidos telefonicos
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UTILIDADES
1

OBRAS DE CONSUL'El
CONTAPLUS FACTURACION
PROFESIONAL PROFESIONAL
WINDOWS WINDOWS NUMBERS 98

KAI'|„P
a
H
,?
T0

ContaPlus FaduraPlus

... *

SOAP
KAI'S LINUX DEVELOPER S

POWER COO RESOURCE
AUG.97

CD 16.9S0 CD 16.950

ATLAS DEL
PEQUENO

AVENTURERO
ATLAS MULT.

SALVAT

ATLAS MUNDIAL
INTERACTIVO
PLANETA ’ 98

k JmI

CD 6.900
CD 3.995

ULEAD

„„„ „ PKZIP PHOTOIMPACT COLD
PC TOOLS PICTURE IT! WINDOWS 2.50 3.0 CASTELLANO GOLD

VOICE TYPE
SIMPLY SPEAKING

ATLAS
DEI

MUNI

CD 8.900 CD 7.900

2.0 WIN. CASTILLO
COMO FUNCIONAN
LAS COSAS 2.0 CONEXIONES

CD 4.995

Picture}#

CD 9.900 PC 9.990

EDUCATIVOS
CDR 15.990 CDR 34.900 CDR 12.900

CD 7.900

.iftl

CD 8.900 CD 7.900

BIC JOB
CURSO OE DESA.STRE

PINTURA Y DIBUJO CLIMATICO
EL J0R0BAD0
DE NOTREDAME

EL ESQUELETO
3D EL GRECO

ENCARTA' 97
ATLAS MUNDIAL

ENCARTA' 98
CASTELLANO

CD 8.900

ENC. BASICA MUL.tS<
LAROUSSE

P l:

ipamtos!| iBalabrasil

LOS MUPPETS
EN LA ISLA DEL

TESORO

SOfm UWBBuBfi
CD 4.900 CD 4.900 CD 4.995 CD 6.490 CD 7.495

MUSICA
MAESTRO CD 8.900 CD 8.900

1
LAROUSSE

multimedia

I
*

CD 1 1 .990

ENC. DEL ESPACIO
Y DEL UNIVERSO

SALVAT
CD 9.900

ENC. MULTIMEDIA ENC. UNIVERSAL
SALVAT 98 MULT. MICRONET

CD 6.950

FELINOS

CD 6.995

INTERNET linciclolicd^^

SALVAT

KIT INTERNET
MERIDIAN

Tutorial de navegacion, Internet, acceso por Infovia.

Instalador para Windows 3.X
, 95 y NT.

Buzon de correo induido, espacio de 2Mb para Web
personal y todos los servicios: news, chat, FTP...

Version completa de Microsoft Internet Explorer 4.0

y todos sus componentes adicionales. Outlook Express

Netmeeting, Front Page Express, NetShow.

Asistente publication WEB.

Decenas de programas de dominio publico y shareware.

Incluye estas demos totalmente jugables:

CD 4.950

Age of Empires, Hollywood Monster, Coif 3.0, Puzzle

Collection, Return of arcade, BUGS, Close Combat,

Close Combat 2, Hell Bender, Microsoft Bus, Monster
CD 8.900

Truck Madness, NBA Full Court Press, Microsoft Kids

nicerPlus! for Kids, Creative Writer 2, 3D Movie Maker,

Microsoft Publisher 97, Chaos Island: The Lost World,

Jurassic Park II.

CONEXION 3 MESES COMPLETO 2.900
CONEXION ANUAL COMPLETO 9.900

IDIOMAS

GUIA MEDICA
PARA LA FAMILIA

CD 8.900

LA TIERRA

TALK TO ME
INGLES
AVANZAD0 4.990
INTERMEDIO 3.990
PRINCIPIANTE 3.990

TALK TO ME
ALEMAN
AVANZADO 4.990
INTERMEDIO 3.990
PRINCIPIANTE 3.990

TALK TO ME
FRANCES
AVANZADO 4.990
INTERMEDIO 3.990
PRINCIPIANTE 3.990

TALK TO ME
ITAL1ANO
AVANZADO
NECOCIOS 4.990
PRINCIPIANTE
INTERMEDIO 3.990

ENGLISH +
V.2

INICIACION 3.990

8ASICO S.990

INTERMEDIO S.990

AVANZADO 5.990

CD 4.450

TAUROMAQUIA

CD 14.900

Ml PRIMER
DICCIONARIO
ttMi "T
a Diccionario J

* Intcractivo.

* - \

Alucinantt*

CD 8.900

NILO, UN PASEO
POR EGIPTO

CD 4.445

SALVAJE

CD 7.900

TIBURONES

CD 4.900

SALVAJE
•aaaasu;

ji H
TU COCINA

CD 7.900

VELAZQUEZ

CD 4.900
VISUAL DICC.
MULTIMEDIA

LAROUSSE

VISUAL

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/04/98 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS Y ANULAN LOS ANTERIORES



aventuras

graficas

DEATHTRAI
DUNGEON

THE CURSE OF
MONKEY ISLANDBADE RUNNER

Eres el cazador y la 0
presa en L.A. 2019.

Armado con tus m
dotes investigatlvas

y las herramientas •
propias de un Blade

Runner, te veras •
inmerso en un
mundo lluvioso •
iluminado con

neones que vlve y
•

respira a tu —
alrededor. Mas de *

I 00 escenarios. 70 -
personajes

iTe apasionan los

libros de fantasia?
Pues ahora puedes

entrar en la

aventura mas
fantSstica de todas.
Innumerables horas

de juego en las

mazmorras mas
tenebrosas donde te

encontraras con las

criaturas mas
feroces del
submundo.

He navegado por
mil mares desde

Trinidad a Tortuga

y nunca he visto

nada igual. El anillo

de compromise) que
le regale a Elaine ha
sido objeto de una
terrible maldicion

pirata. Estoy seguro
de que LeChuck

esta detras de esto.

Dos niveles de
dificultad.

LTHE curse of

El

E
PINT,

BUD TUCKER IN
DROUBLE TROUBLE

LA PESADILLA LANDS

NEMESIS

CD 6.495

486 .

8Mb
VCA

SHERLOCK
HOLMES II

--HBBpaB—
SHERLOCK

.feiudi ti4
tsa

CD 6.495

n
c
rs
486.
8Mb
SVGA

AUOv

PENT.

16Mb
SVGA

Ven a visitar nuestros centros y recoge nuestro catalogo, en el que podras
descubrir mas de 600 juegos para tu ordenador personal, mas de 200 productos

multimedia y un monton de soluciones para tu ocio informatico.
No dudes en consultarnos, somos expertos en informatica y videojuegos.



T3 PC PC

5>aT5
- £ 5
2 . ®

5!l

Los senores Caidos •
y las fuerzas del mal'^0
se han alzado para 0

destruir a los

habitantes de este •
mundo. Tu

controlas un ejercito. 0
formado por

muchos guerreros,

unos pocos o
cientos de soldados

a la vez. Ataca con

fuego, hierro y
poderes

sobrenaturales.

CD 7

iQuieres ser el Rey?

En un ambiente medieval-

fantastico, con re

qenerales, soldai

mercenarios,

mineros, campesinos,
comerciantes,

constructores, cientificos.

dioses, monstruos de todo

tipo... cada uno con su

propio nombre y
caracteristicas. Tendras

que ser el mejor en el

comercio, en la

diplomacia,

y. por supuesto... en la

guerra. CD 7.495

Juego de estrategia •
ambientado

mundo galactico. 0
Agudizatu ingenio.

No cometas •
errores, mientras
construyes bases, 0

y acumulas
recursos. Elige •

entre tres razas, las

mas poderosas del q
Universo.

Estrategia en 0
tiempo real. Mas de

30 escenarios. a
CD 5.

BALLS OF STEEL

IS i&S) S*

BflUg 55

CIVILIZATION II

CD 7.995

3
53
E
486.
8Mb
SVGA

3D ULTRA

J6)n

u
55

E
®

«
CD 8.495

2*3

n

8Mb
SVGA

PRO PINBALL:
TIMESHOCK

PENT.

8Mb
SVGA

CD 7.995

* JUEC05DE

^3 f,,ESA m

WORMS 2

aAiAfORMAS
i^ ROL • \wxa w SHAREWARE vA umc

ESTRATEGIA DIOMAS



CART
PRECISION RAC

El realismo es

clave de este juego
1

de conduccion
basado en el famoso

Campeonato del

Mundo de
'

Turismos. 3 cin

a elegir.

prueba tus

habilidades como
piloto al volante de

4 prototipos de
competicion. Opcion

de 2 jugadores.

CD 7.495

Todos los datos';*,

de la 1
a vuelta,

resultados,
fichajes ,

goles,..., Patch •
3dFX para el

simulador.-y •
ademas PC

CALCIO 6.Q y PC #
FUTBOL

Argentina torneo •
de apertura.

•

pWlTBOL6.0
EXTENSION

KFOTBOl#
CD 2.350

equipo e

naciones

estadios.

un solo toque,

cabezazos y voleas

para conseguir una
accion fulgurante.

3D ULTRA BASEBALL PRO 98

ft

JACK NICKLAUS S

R
JONAH LOMU

LomuBmliE/ 1 F?

486,

GRAND PRIX MANAGER

R

486,
4Mb
SVGA

MONSTER TRUCKS

MONSTER*
TRUCKS. .

E
486.
16Mb

SEGA TOURING CAR

CD 5.795

R

E

o

SENSIBLE SOCCER

RAjnf.RS

,.n.wocn^,



Aqui tienes lo

ultimo en combate^
cuerpo a cuerpo.

Introducete en esta
fascinante aventura

3D donde te

enfrentaras a mas
de 25 durisimos

enemigos. Soporta
multijugador.
Efectos de luz

sorprendentes.
Diferentes angulos

de camara.

DIE BY THE SWORD
Solo un caballero
Jedi totalmente

entrenado, con la

fuerza como su
aliado,

conquistara...
Anadiendo nuevas

caracteristicas y
mas potencia de
disparo con unos

asombrosos
graficos en 3D.

Como Kyte Katam.
deberas conseguir
tu espada de luz. 1

0

armas.

JEDI KNIGHT:
DARK FORCES II

Poco despues de
aterrizar en suelo

enenVrgo
descubriras que el£

numero de
Hombres con el

que contabas ha
sido reducido a

unos pocos.
Abrete camino

entre instalaciones

militares

altamente
protegidas,

debilita la defensa
de la ciudad.

QUAKE II

CD 6.795 CD 7.495 CD 7.495

S&o
CD 6.495

ATOMIC
COMBCR MAN

CD 2.995

Splay

m
51

E
X
PENT,

uevcu ii

IDOMAS ^4 WTUXENCIA ILUCHA ^2 HAHKHMAS ROC
|^.|

ASCAM SMULAOORES MUSCA SHAHOWRE UTUOADtS



EL MEJOR SOFTWARE
AL MEJOR PRECIO jVISITANOS!.

Explora con todo •
detalle el entorno de-

vuelo de las?.^',:

maniobras que
posibilitan los •

propulsores del F-22.

Quedaras cautivado al 0
experimentar la

sensacion de estar alii. 0
Pilota el caza F-22 0

dirige una guerra 0
desde la base

aerotransportadora. a

Sumergete en el

mundo de la aviaci
‘

virtual donde
detalles de la vida

y las experiencias no
pueden compararse a

con ningun otro 0
simulador. Vuela

atravesando cielos 0
llenos de 400 aviones
comerciales, civiles y 0

mil Itares.

Escoge entre uno de
los 5 aviones mas

populares.

FLIGHT
UNLIMITED II

CD 7.495

lies,.
V* '

CD 7.995

1

El mejor simulador
de vuelo se,,

superado a

mismo. Flasta 3

frames por
segundo.Opcion

multijugador
mediante red,

modem 0 conexion
directa. Multiples

nuevas texturas

con nuevo sistema
de vision. El

simulador de vuelo

definitivo de la 1
a

Guerra Mundial.

FLFLYING CORPS
GOLD

CD 2.795

CD 7.950

PENT.
16Mb
SVGA

F I 6 FIGHTING

486,
16Mb
'SVGA

AIRLINE
SIMULATOR

4S6.
4Mb

I SVGA

CD CONS.

CD 7.495

ADVANCED

4.895

BOEING 737

FIGHTERS

aFIPHTERS^

CD

m

www.centromail.es

ZOOL

386

VC*
4

GRID RUN
OPERATION BODY

COUNT

0
H
E

486

8Mb.

SVGA

386

2 Mb
VGA

SHANGAI II SHATTERED STEEL STARFIGHTER 3000

0n
E
»
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1""*" Presentando esta revrsta obterrdras err Cerrtro MAIL • Buenos Aires art T0%

s. incluido de descuento en todas tus compras en efectfvo sobre fos precfos vrgerrtes.

umos AIRESp™
I

C LAVM LF
^

j

PACKS
Ven a

conocer lu

innff—^

((HZES333:
*

PACK MULTIACTION
1 CYBER POLICE

2 KING QUEST VII

3 LOSJUSTICIEROS

PACK MULTISPORTS 98 ALAVA V itoria

CD 2.795

BENEALTH STEEL SKY
& CANNON FODDER

MEGAPACK VOL. 7
I JDWTWP1NWU2

3 EARTHAOftM JIM

4 ROAD RASHS
CREATWIE SHOCK

6 U.S. HAYY FIGHTERS
1 CENIWAH
j wsskjn force
OKISTORU

9 A- 10 CUBA
10 HEROES Of

MIGHT & MAGIC

CD 8.990
HE®

POLICE QUEST COLLECTION

ASTURIAS Giion

i
iJ5

La!

LAS PALMAS LAS PALMAS

CD 5.795

Sumergete en 4

emocionantes

opew tones policacas

abso*-bsolutameme
realism. Disenado con
la colaboradon de
Daryl F Cates, jcfe de

QUEST FOR GLORY COLL.
"

' QUEST foa CLOY l

• 2 QUEST fORClOY ii

3 OlfST FOR CLORV h
i QcTST FOR ClORV IV

pdrcia dc la ciudad de
Los Angeles.

tmocMJn. accion

CD 5.475

Angeles.

-...ocon. acoc...

y entrctemmiento.

$3E®

PROXIMA
APeKTURA

CD 5.475
HE®
486. 4 Mb, VGA

ROBERTA WILLIAMS
I ANTHOLOGY

SPACE QUEST COLLECTION

1 MiSTWf HOUSE
2 THE WARD AND

TH£P»‘JCESS
3 MISSION ASTER010
4 TIME ZONE
5 KING'S QUEST 1, 2.

3.4,5,6 V 7

6 the cowwa S
EEQUEST

7 THEOACCEROf
AVONU ETC

CD 6.995 Site. SVGA HE® CD 5.475

HE® C.C. LAS ROSAS
Local 13. Planta Alla

Avila. Guadalajara s

C C LA MSl'AOA LOCAL 1 933

« howouti m imot sm
tu Jim tj

MADRID Moslolcs

C.C FAROVE CORP.fpCR Cm Kll

SAUPA1»|lCRfltJWALJAV!R|
telsukii

< IADRID

I*?-

MADRID Los Roios

mm
3iCD tz

c.c sutcoaxmoK
AY KWJMCAQ M MA9IU0. JI

TU U7 4ICJ

NAVARRA Pomolona

VALLADOLID

111
mt

os ZARAGOZA

HI ^inn

Tu pedido de forma sencilla

< cComo realizar
tu pedido?

/is// Llama al 902 17 18 19
de Lunes a Viernes

de I0.30h a 20h.

ylos Sabados de 1 0.30H a Mh.
Nuestro personal del Servicio de
Atencion al Cliente te facilitara la

realizacion de tus pedidos y te

resolvera cualquier duda que tengas

sobre precios, caracterlsticas o

disponibilidad de los productos.

Escribe tus datos

personales detallados y
los productos solicitados en el cupon

y envialo a la direccion indicada

en el mismo.

cComo recibir tu
pedido?

(aS1
Tambien puedes realizar

tu pedido a traves de Internet.

Conectate con nosotros y realiza

comodamente tus pedidos:

pedidos^centromail.es

El coste de este servicio

-en el que esta incluido tambien el

embalaje, y el seguro- es:

Espana peninsular 750 pta.

• Baleares 1 .000 pta.

'FAX Disponible a cualquier hora

todos los dias de la

semana. Rellena el cupon y envialo

con todos sus datos al niimero

de fax: (91) 380 34 49

// Actualmente. todos nuestros
• • envios se realizan Contra
Reembolso. No envies dinero ahora.

El pago, en melalico. deberas

realizarlp al recibir el producto.

(& ISIIMHHIIWHHBI'

p-n Con plazos de entrega

entre 10 y 15 dfas.

deberas recogerlo en la OFicina de
Correos que el cartero te indique en

el aviso que deje en tu buzon. El coste

de estos envios es de 400 pta. para

Espana y 1 .000 pta. para la U.E.

Lunes a Viernes

dc 1 0. 30h a 20h.

Sabados
dc 1 0.30h a Mh.

Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL » "Cupones"
m C° de Hormigueras, 124 Ptal 5, 5° F 28031 MADRID

s NOMBRE Y APELLIDOS

•S DIRECCION
- P0BLACI0N

I C.P. PROVINCIA

1 TELEFONO N° DE CLIENTE

.

PRODUCTOS SISTEMA PRECIO

www.centromaif.es

ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE

I ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS

GASTOS ENVIO

TOTAL
Los datos personates de este cupon seran induidos en un registro de la Agenda de Proteccidn dc Datos.
Para la rectification de atgiin dato. deberas llamar a nuestro Servicio de Atencion al Cliente, telefono 902 17 18 19.
o escribir una carta a la direccion arriba indicada. Senala si no quicres recibir information adictonal de Centro MaU.{ )



AMPLIACIONES OCULARES

A nte el inminente lanzamiento de las tarjetas aceleradoras que

llevan incluidas el chip Voodoo II, y con las que, segun dicen,

los juegos que las admitan podran alcanzar velocidades de

mas de 100 frames por segundo, no nos queda mas que pararnos un

momento y reflexionar:

El ojo humano puede captar como maximo 24 frames por segundo, es

decir, casi la cuarta parte de lo que los juegos pueden conseguir. ^Que

haran al respecto las companias programadoras y creadoras de hard-

ware? iTal vez disenar un hardware para que nos pongamos en la cabeza

y as! nos funcione la vista cuatro veces mas rapido? <;Sera el comienzo de

la cibertecnologla? Y Johnny Mnemonic, ique opinara de todo esto?

A partir de ya podeis acceder todos li- Lo mejor del mes
bremente al nuevo magazine virtual

de Hobby Press. Micromania Online aparece en la red de redes, para

ofreceros informacion puntual sobre el mundo de los juegos, con de-

mos, pantallas, noticias, fotografias y un forum en el que podreis par-

ticipar respondiendo alguna pregunta o planteando alguna nueva.

Si quereis visitar Micromania Online, la direccion que debereis intro-

duce en vuestro navegador es la siguiente:

http://www.hobbypress.es/MICROMANIA

AVALANCHA
TRIDIMENSIONAL

Cuantas...
veces tendremos que repetirle a algunas distribuidoras, que por ahorrarse
unas pesetas y no traer un juego a Espaha, no solo estan contribuyendo a
su mala imager1, s/no tambien al descontento general del publico?

ha pasado con el juego «Queen: The Eye» que tan acabado parecia que
estaba y se esta retrasando demasiado?

Cual...
sera el indice de ex/to de «Sole Survivorn en
nuestro pais, siendo uno de los primeros juegos
exclusivamente on-line?

E
n esta, que es vuestra redaccion, cada mes experimentamos si-

tuaciones divertidas, curiosas o sorprendentes que no quere-

mos dejar de compartir con vosotros.

Tras un meticuloso recuento y lectura del correo que nos mandais, he-

mos llegado a la conclusion de que el tema que mas interesa estos dias

es el de las tarjetas aceleradoras. iComo funcionan?, ^cual es mejor?,

^que juego aprovecha sus ventajas mejor?, ^hay problemas de incom-

patibilidad?, ^que precios tienen?... y cientos de preguntas mas que a pe-

sar de que tratamos de contestar tan rapido como podemos, nos des-

bordan. Os podemos decir que en una relacion de diez cartas, al menos
ocho, contienen alguna pregunta referente al dicho hardware.

prodremos disfrutar de lo Undo de las anunciadas
peliculas basadas en los juegos «Doom» y
i<Tomb Raider»?

<SAB(AS QUE...?i

R hona Mitra, la despampanante

modelo que en un principio se

creia que iba a encarnar a nues-

tra idolatrada Lara Croft en el filme que se

va a rodar, basado

en el juego «Tomb

Raider», ha sido

sustituida dias an-

tes de comenzar el

rodaje por otra mo-

delo y actriz, fran-

cesita ella, llamada

Vanessa Demouy.

Todos los que co-

nocierais de vista a

Rhona Mitra, no de-

beis preocuparos,

pues la tal Vanessa

es tanto o mas gua-

pa que la anterior.

Humor por Ventura y Nieto
/ PARA QUE. VEAS LO USTO (DUE ES Km
UuiSiro • ULEVABA TRES" UESE-S DESESPERADA.

MO VAE. IBA BL- ORDEKjADoR UAC&
mM MoMENTD, El- HA KAETtDO UNA OJQ*T>A
LAR/SA QUEL OUEUS/V PbR ASXjC EM UMoS
ASUJEROS XG LA PARED, V,
CWicA... iiFUMcAOMA//



HACEIO ANOS

E
l numero 35 le dio por-

tada a uno de los me-

jores juegos a nivel

grafico que salieron para Spec-

trum: «Black Lamp». Tambien

hablabamos de titulos como

“Rolling Thunder*, conversion

de la recreativa y la segunda

parte de «Arkanoid».

BUSCA LAS
DIFERENCIAS

C asi de manera contem-

poranea, ban aparecido

dos titulos que guardan

mas de una relacion, lo que puede

provocar que la lucha en la lista de

los mas vendidos. Nos refirimos a

«Myth» y «Warhammer: Dark

Omen», y estas son las coinciden-

cias mas sobresalientes:

• Ambos pertenecen al genero de

la estrategia en tiempo real.

• Estan ambientados en un mun-
do medieval, pseudofantastico, en

el que la amenaza principal son

los muertos vivientes.

• La accion se controla casi ex-

clusivamente con el raton.

• Estan optimizados para funcio-

nar en colaboracion con las tarje-

tas aceleradoras 3D, con lo que
su calidad grafica es enorme.
• En «Dark Omen» podemos rotar

3605
y en uMythn... tambien.

• Lo mismo ocurre con el zoom,
opcion disponible en los dos.

• Ambos tienen un modo de cam-
pana en el que las batallas estan

interrelacionadas.
• Como no, el modo multijugador

no podia faltar en los dos.
'

;Les dejamos ganarl

E
l pasado 25 de Febrero, y

como os anunciamos a

bombo y platillo, se desa-

rrollo la apoteosica batalla entre

Micromania y Team 17, por ver

quien ostentaba el titulo de mejor

guerrero gusanii en «Worms 2».

Dias antes, los e-mail no cesaban

de llegar, bombardeandonos con

amenazas, jocosos comentarios y

risas socarronas, diciendo mas o

menos que iban a pasar por enci-

ma de nosotros, al igual que lo hi-

cieron con unos companeros fin-

landeses del sector...

El susodicho dia llego y, tras casi

tres cuartos de hora de problemas

tecnicos que nos imposibilitaban la

conexion, conseguimos acceder al

chat donde nos esperaban.

Al final, se decidio que los comba-

tes se disputarian entre dos equi-

pos de cuatro gusanos, al mejor

de cinco, es decir, que cuando uno

llegase a tres puntos, se declara-

ria vencedor.

En la primera partida consiguieron

vencernos, aunque solamente les

quedo un gusano con menos de

veinte puntos de vida, gracias a

una granada que entro milagrosa-

mente por un estrecho hueco.

La segunda, sirvio para que subie-

se un punto a nuestro marcador,

poniendo asi la cosa en empate.

A estas alturas, los senores de

Team 17 habian descubierto que

los Micromaniacos eramos un hue-

so duro de roer, por lo que quisie-

ron dejar las cosas asi, consi-

guiendo quejas por nuestra parte,

por lo que tuvieron que continuar.

Al ver que un equipo de redacto-

res, consagrados al mundo del jue-

go, eso si, iban a derrotarles, co-

menzaron a rogar que les dejase-

mos ganar, que es iba el empleo...

-iComo vamos a perder los que

hemos programado el juego?

-jPor favor!, jdejadnos ganar!

Tal vez por lastima, o porque te-

nemos nuestro corazoncito, el

subconsciente nos traiciono y em-

pezamos a jugar de manera de-

sastrosa, y la batalla termino con

un ridiculo 3-1 a su favor.

A pesar de todo eso, el resultado

no pudo ser mejor, Team 17 y

Micromania quedaron como estu-

pendos amigos y, bajo la promesa

de volver a enfrentarse, nos des-

pedimos de todos ellos.

Un final agridulce, que demuestra

una vez mas que a pesar de vivir

pegados a un ordenador, los re-

dactores de Micromania somos hu-

manos y tenemos sentimientos...

Este es el ejemplo que hemos es-

cogido por ser uno de los mas

exagerados, y por lo actual de sus

protagonistas, pero, por mucho

que nos pese, esta situacion se

repite mas veces de las que qui-

sieramos en el mercado actual.

LA WEB DELMES

i

nuguramos un nuevo

espacio dedicado a las

diferentes paginas Web

que existen. Este mes se

Neva nuestro galardon una

de las paginas mas comple-

tas que hay sobre el inmi-

nente producto de Blizzard,

«Diablo ll». Por un lado, en

la misma web, podremos

encontrar todas las pantallas que hay por ahora, desde las primeras

que se realizaron, hasta las mas actuales, de forma que podemos

ver el desarrollo del programa. Despues, hay un apartado FAQ, donde

podremos descubrir las curiosidades y situaciones extrahas o dig-

nas de mencion que se estan dando en el proceso, datos acerca de

los nuevos personajes, enemigos, escenarios, graficos, sonidos y

tecnicos en general, rumores que pueden ser veridicos o no, posibi-

lidad de aportar nuestra opinion, ficheros para «Diablo» y «Hellfire» y

muchisimos links a paginas que encierran el mismo tema.

, La direccion es: http://diablo2.gamestats.com/ ,
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Micromama
y elige tu
i
E I i g e entre estas tres fantasticas ofertas de suscripcion!

FAX MODEM 33.600 VOLANTE CON PEDALES
Suscrfbete a Micromania por un ano y consigue
este fax modem que en las tiendas cuesta 22.990

Pesetas. jPreparate para jugar on line!

1 2 numeros+modem por 20.500 Ptas.

* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los

programas de Windows, DOS y OS/2.
* Transmision V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo
est^ndar de 33.600 bps.

* 100% compatible con las normas Hayes, MNP y V42.
* Protocolo VI 7 para fax de 14.400 bps.
* 5 anos de garantia.

jAhorra 10.290 Ptas!

Suscrfbete a Micromania por un ano y consigue este

fantastico volante con pedales que en las tiendas cuesta

10.990 ptas. jLos juegos de carreras seran otra cosa!

1 2 numeros+volante por 1 5.000 Ptas.

* Volante de cuatro ventosas para una perfecta fijacion.

* Rotacion de 50° y Autocentrado.
* Conexion directa.

* Tambien compatible para las consolas Nintendo 64 y
Sony Playstation.

jAhorra 3.790 Ptas!

SUPER DESCUENT0 25%
Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromania y
recibir en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).

jPaga 9 y recibe 12!

descuento
12 numeros por 5.850 Ptas.

jAhorra 1 .950 Ptas!

Envianos tu solicitud de suscripcion por correo (la Tarjeta de Suscripcion no necesita sello) o
llamanos de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los telefonos (91) 654 84 19 6 654 72 IS.
Si te es mas comodo tambien puedes enviarnos el cupon por fax al numero (91) 654 58 72

o por correo electronico a la direccion e-mail: <suscripcion@hobbypress.es>

PROMOCldN VALIDA HASTA PUBLICACIPN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO
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